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Après un long assoupissement, une des 


îles volcaniques de l’Autre Monde aura 
connu en cet été 1999, quelques séismes 
bien sentis. 


Tout d’abord, l’annonce le 9 Juillet, de 
l’abandon de QNX pour Linux comme 
noyau opérationnel des futurs Amiga. 
Plutôt que la décision même, c’est le 
manque d'explication qui fut à l'origine du 
malentendu scindant la communauté en 
«pour» et «contre», engendrant ainsi le 
premier tremblement de terre. Pourtant à 
bien y regarder, Amiga est 
paradoxalement, anormalement loquace. 
L’habitude dans le milieu est de cultiver le 
secret jusqu’à la veille de la sortie effective 
des produits, sauf si vous voulez tuer le 
produit concurrent qui sort ayant le votre, 
comme l’a fait Sony avec sa PSX 2 pour 
contrer la Dreamcast. 

La deuxième secousse se manifesta le 24 
Juillet vers 19h00, lor sque le mot 
«Transmeta» apparu au même instant sur 
deux grands écrans, l’un à Londres, l’autre 
à Sacramento. 

Quelques secondes auparavant, les 
sismographes avaient détéctés les signes 
avant coureurs, en tressaillant sur les autres 
partenaires d’Amiga Cofp : Pentagram, 
Corel et Sun (excusez du 

Tout ceci annoncerait-il le retour d’un 
anticyclone au dessus defl’ Autre Monde ? 
Résumons la situation par deux 
expressions, empruüntées à des 
constructeurs automobiles français : 

«Révolutionnaire !» : Un mot bien 
difficile à employer, maïs le propos est au 
moins original, puisqu'il n’est pas 
question, comme dans le nième nouvel 
ordinateur Phase uivre la course 
stérile du toujours plus j 


vetdu.toujours 
plus performant. Il s’agit pré de aire 
table rase, de prendre les meilleures idée 



















qui agitent les neurones des industriels et 
des utilisateurs, de les développer 
(nouvelles architectures processeurs) ou de 
les améliorer (capacités multitâches, vidéo, 
etc. de l’ Amiga), pour en faire un tout 
cohérent et amenant effectivement au 
«révolutionnaire». 


Toutefois, cette ambition repose sur 
quelques préalables, qu’il convient 


d’examiner : 
- Tout d’abord techniquement, les 
prétentions graphiques, l’utilisation 


extensive de Java et la contrainte du temps 
réel impose l’arrivée de nouveaux types de 
processeurs. De ce point de vue, 


Transmeta, bien que presque rien n’ai été 
divulgué à son endroit et que personne ne 
sait s’il existe déjà, semble être un choix 
pertinent, obligatoire même eu égard aux 
bribes d’information que l’on peut avoir ici 
ou là. 


- L'utilisation envisagée de 
l'Internet est franchement incompatible 
avec les débits constatés aujourd’hui par la 
majorité des internautes qui doivent se 
satisfaire du réseau RTC. Il va donc falloir 
prier pour qu’un jour, le xDSL soit 
disponible pour le commun des mortels. 


- Même si le phénomène des«start- 
up», nous apprends que les petites 
structures sont toujours les plus innovantes, 
l’appétit mondial d’Amiga et le taux de 
croissance prévu, laisse pantois devant 
l'investissement qui va devoir être 
consentit. D'autant que si la part de marché 
envisagée d'ici 4 ans, se concrétise, ce 
n’est plus dans l’arrière fond d’une seule 
petite boutique par pays, que l on trouvera 
du matériel dédié, mais bel e _ à à 






profusion, dans la grande distributio 
les téléviseurs et les chaînes Stéréo. 


«A vous d'inventer la vie qui va avéc» F 
Nous sommes tous d’accord pour dire que 
la vision que l’on se fait de l'informatique 
est étroitement liée à la machine que l’on 
utilise, à sa facilité d'emploi, à ses 
capacités. Interrogé sur le sujet, le Dr 
Allan Havenmose a affirmé que 
l’«Amigattitude» serait non seulement 
conservée dans les Amigas MCC, mais 
aussi étendue, les limites des nouveaux 
ordinateurs sont totalement «différentes». 

Il va même plus loin, en expliquant que 
l’on ne considérera plus un boitier formant 
l’ordinateur, mais plusieurs appareils. 
séparés (reliés entre eux par un réseau 
local) comme un «ordinateur virtuel». Tous 


seront accessibles de n° impo Le 
quel point de la maison, mais 
aussi en voyage, grâce à 
l'Internet. 
De quoi reléguer au musée les 
transferts de données entfe 
ordinateurs et portables, 
l’avalanche de fils de connexions 
et le déplacement de votre CD favori de la 
chaîne HI-FI au lecteur DVD de l’Amiga 
pour l’écouter dans une autre pièce, ou que 
sais-je encore. 


On voit clairement qu'il s’agit de 
simplifier la vie, mais par voie de 
conséquence de changer nos habitudes et 
donc d’inventer une nouvelle façon de 
concevoir l’informatique. 

Amiga se veut être le fondateur de cette 
(r)évolution et déjà les concurrents se 
réveillent. Apple saute dans le train 
quelques jours après le WOA, en disant 
qu’il fallait désormais considérer le Imac 
comme de l’électro-ménager. Etrange 
déclaration, mais peut-être 
qu’effectivement, le grille-Bagels ou le 





four à micro-ondes de Steve Jobs, 
demandent 2 minutes avant de daigner 
remplir leur office. 


Première illustration des solutions que les 
californiens de San José mettent en oeuvre 
pour changer définitivement le paradigme 
actuel de la micro-informatique, ils 
annoncent des ordinateurs avec «Boot- 
ROM». On appuie sur ON et l’ordinateur 


» estuprêt, de quoi oublier même jusqu’au 
d 






























à explosion, l'équivalent d’un 
MCC, serait une New Beetle 
& le prix d’une moto, commandée par 
x et dotée d’un moteur acceptant tous 
arburants le jour où vous serez fatigué 
iser son système antigravité… 


Maïs tout cela est-il vraiment nouveau ? 
Les, Amiga Objects étant basés sur les 
technologies Java et Jini de Sun 

iérosystems, les possibilités envisagées 

pan Sun se retrouvent dans le discours 
Amiga. Quoique selon Rick Lefaivre, les 
s de Sun voulaient être bien sur, qu’ils 
iciperaient à la «révolution» voulue par 
ga... 
Autre constatation, pour une fois les 
utilisateurs sont non seulement consultés, 
nais aussi écoutés. La presse Amiga passe 
argement devant les grands journaux ou 
es magazines PC et le support commence 
à se faire sentir, d’après les dernières 
nouvelles venant de l'UGN Europe. 

Cette première chronique ne semble pas 
très objective, elle l’est pourtant en prenant 
pour base le discours tenu au World of 
Amiga et ne fait qu’en explorer pré-requis 
et conséquences. 

Anews se doit 











suivre tous les 











ordinateurs, nouvelle génération ou pas. 
Aussi trouverez-vous, en plus des rubriques 
habituelles, quelques mots sur les 
différentes technologies du patchwork 
«Amiga NG/MCC». Pour autant, il faut 
garder en mémoire les différentes 
promesses des repreneurs successifs et les 
déconvenues qui les ont suivies. 


Personnellement, j’attendrais aussi de le 
voir pour le croire, ce qui est acquis par 
contre, c’est que j’achèterais une télévision 
Sony avec logo Boing Ball, signe de 
«compatibilité Amiga Objects», le jour 
même de sa sortie ! 
http:/hvww.wired.comnews/news/culture/story/20982. html 


Johann Cheron 
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Le chemin fut longer 
difficile et c’est avec“ 
réel plaisir que nous vous 
retrouvons après une Si 
longue absence. Suivant 
Amiga, «Amiga News» 
renatlnde ses cendres, 
Change. de plumage et 
devient «ANEWS»... 
Comimeau tout début. Pour 
cefféenaissance, nous 
invitons nos amis Ataristes 
a-réjoindre nos lecteurs 
des différentes 
plateformes «alternatives» 
(BeOS, Draco..….). 
Nous tenons absolument-ar 
garder la  relatrom 
particulière quinous 
réunissait mélange d'un esprit indépendant et d'articles de qualit 
Pour autant. nous avons aussi tenu compte de vos observations et 
vous pourrez donc constater quelques changements. commele 


! CDRom de couverture et des rubriques destinées aux nouveaux 


«passagers». 
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U: an déjà ! 


Habituellement les anniversaires sont fêtés 
dans la joie. Mais celui-ci ne prête 
nullement à réjouissance. 


En effet, cela fait un an qu'aucun titre 
dédié à l’Atari ne paraît en kiosque. 

Issue fatale à l’entêtement des uns, à 
l’exaspération des autres, le nombre de 
parutions dédiées à nos machines est passé 
en quelques mois de la paire au néant. 


Pourtant, ce n’est ni le manque d’actualité, 
ni celui de nouveautés qui a causé cette 
hécatombe. J’en veux pour preuve la 
multiplication soudaine de nouveaux 
fanzines édités sous les formes les plus 
diverses (papier ou électronique). Leurs 
auteurs accomplissent un travail 
remarquable d’investigation et 
d’information mais sans disposer de 


moyens 


de diffusion efficace, 
publications restent l’apanage d’une 
centaine d’abonnés ou d'internautes 
chanceux. 


ces 


Ce silence ne pouvait plus durer. Aussi, 
j'espère que cette nouvelle parution rompra 
enfin la solitude dont étaient victimes tant 
d’ataristes francophones. Dorénavant, en 
feuilletant ces pages, vous pourrez de 
nouveau vous sentir entouré d’autres 
passionnés de la marque au Mont Fuji. 


Mais rien n’est gagné d’avance. Les 
expériences passées ont démontré qu’il 
était très difficile de faire connaître la 
sortie d’un nouveau magazine à une 
population aussi disséminée que les 
utilisateurs d’ordinateurs atari et 
compatibles. 

Pour que l’aventure continue, il vous 


appartient de révéler à tous ceux qui 
partagent la même passion que vous, 


l’existence d’Anews, que ce soit lors 
d’échanges de matériels, de compétitions, 
de rencontres organisées ou fortuites. 


N'hésitez pas non plus à vous manifester 
au travers du sondage que vous trouverez 
dans ce numéro. Seul un lectorat étoffé 
garantira la pérennité des rubriques atari au 
sein de ce magazine. 


Enfin, Anews n’est pas seulement un 
vecteur d’information à sens unique. C’est 
aussi VOTRE magazine. N'hésitez pas à 
nous faire part de vos coups de gueule, à 
nous envoyer des articles sur des 
évènements que vous avez 
personnellement vécu. Ils ne rendront 
Anews que plus vivant et plus proche de 
Vous. 


Philippe CONCEICAO 


RE 


Le mot de Bruce Lepper 


Un an après le dernier numéro d’? 
AmigaNews, voici le premier numéro 
d’ANews nouvelle mouture. 


Je voudrais féliciter Thierry, Johann, Ben, 
Eric, laurence et tous les autres pour leur 
persévérance et leur capacité à transformer 
leurs promesses en réalité. 

Sur Amiga, nous en avons assez 
maintenant de promesses et de projets qui 


n’aboutissent pas. 

Un mot aussi pour Fabrice Mansat, Denis 
Bucher et MigaMad (où est-il passé, ce 
dernier ?) pour avoir fait autant avec le site 
web Amiganews.com dans l'intervalle et 
bien sûr pour les correspondants fidèles qui 
ont tapoté tard dans la nuit, souvent après 
une dure journée de travail au bureau, pour 
vous mettre de bonnes choses sous la dent. 


Un an après, je suis toujours assidûment la 
saga Amiga, je travaille toujours sur 3000 


L’amiga OS 5.5 arrive ! 


PT 
{ AMIGAOS 3.5 | 










à 








rw 
ETAT IL 


/HEU.... EN FAIT, 
(IL NE RESTE QUE DE ) 


LEGERS BUGS! 
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et je suis toujours à la recherche de l’OS 
perdu mais connu, comme vous. Qu'il se 
nomme AmigaOE ou QNX desktop, peu 
importe. 

Il suffit de me présenter un système 
compact, rapide, cohérent, performant, 
personnalisable, ouvert et compréhensible, 
et je serai heureux. Je sais, c’est beaucoup 
demander, mais onze ans sur Amiga m’ont 


rendu exigeant :) 
Bruce Lepper 
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l y à un peu plus d’un an, au mois d’août 
1998, Bruce Lepper annonçait l’arrêt 
définitif de la revue AmigaNews, après 11 
ans de parution ininterrompue. Une 
catastrophe. Un choc. 


Depuis le déclin de Commodore en juin 
1994, AmigaNews avait, semble-t-il, porté 
le flambeau. Comme un symbole du refus 
de la mort trop souvent annoncée de 
l’Amiga. Ainsi, pendant plus de quatre 
longues années, la revue a maintenu 
l’espoir d’une communauté amigaïste 
francophone. Elle a traversé les espoirs et 
les désillusions de l’époque 
Escom/Viscorp. C’est presque sans 
surprise qu’elle annonça le rachat de 
l’ Amiga par Gateway. 


Mais si la passion est une chose, les 
réalités économiques en sont une autre. 
L’Amiga, un peu partout dans le monde, 
perdait chaque jour un peu plus de terrain, 
faute de projets pour l’avenir. 


L'arrêt d’AmigaNews nous a tous fait 
prendre conscience qu’une revue 
francophone majoritairement Amiga était 
essentielle. À l’annonce de la nouvelle, 
certains se sont passés la corde au cou, 
d’autres s’approchaient des ponts une 
pierre attachée au corps. 

D’autres ont réagi : on a vu les fanzines 
redoubler d’efforts, voulant prendre le 
relais et réussissant dans la plupart des cas. 
Mais à qui le passer ce relais ? 


Grâce à un travail incroyable, une bonne 
partie des anciens rédacteurs 
d’AmigaNews a décidé de ne pas baisser 
les bras. À grand renfort d’emails, de 
coups de téléphones, de soirées sur IRC, 
AmigaNews est revenu sous forme de 
pages Web un mois à peine après 
l’annonce de l’arrêt de la version papier. 
On y retrouvait pratiquement toutes les 
rubriques qui faisaient la réputation du 
magazine et le tout fut coordonné d’une 
main efficace par Fabrice Mansat. 


Mais la France profonde n’a pas toujours 
accès au Web. Et les étalages des kiosques 
brillaient par l’absence de magazines 
dédiés : en quelque sorte, AmigaNews était 
la dernière vitrine de la machine auprès du 
public. 


C’est alors qu’un projet un peu fou germa 
dans les cervelles de quelques-uns. L’idée 
était fort simple : et si on rachetait 
AmigaNews ? Et si on le faisait revenir 
dans les librairies ? Mais la tâche était 
ardue et l’ambiance autour de l’Amiga 
morose. 

Il en fallait plus pour décourager Thierry 
Sillis, ancien cosysop du serveur minitel 


Amigatel. Il fallait le retour d’un magazine 
Amiga. Contactant Laurence Faucon, 
Johann Girard-Chéron, Eric Guiguere et 
Ben Yoris, Thierry exposa l’affaire. Le 
coeur y était, bien entendu, et pour tous. 


C’est ainsi que nous projetions de racheter 
le journal de Bruce Lepper. Il suffisait de 
racheter les parts de la société et le tour 
était joué. De plus, les abonnés de 
l’opération «Traversée du désert» étaient 
encore tout chauds et il fallait agir vite. 
Nous étions au mois d’octobre 98. 


Puis vint Cologne et l’annonce du 
partenariat  Gateway-QNX. La 
démonstration de l’OS QNX durant la 
conférence de presse nous passa du baume 
sur le coeur. 

L’Amiga revenait et il fallait être de retour 
pour l’accueillir convenablement. 


En novembre, le groupe des 5 prit de 
nombreux contacts avec Bruce pour 
discuter du rachat. Il fallait de nombreux 
documents comptables pour se faire une 
idée réaliste de l’opération. Ce n’est qu’en 
février, alors que nous projetions une 
reparution à cette date, que le comptable, 
tout sauf véloce, nous remit les documents 
en question. 


Entre-temps, une autre idée avait germé. 
Pourquoi ne pas repartir de zéro ? 

Pourquoi ne pas créer un nouveau journal, 
une nouvelle société, repartir sur de 
nouvelles bases ? Mais le temps passait et 
l’espoir des lecteurs éventuels 
s’amenuisait. C’est alors avec l’accord de 
Bruce Lepper que nous primes la décision 
de fonder ANG Editions, une modeste 
SARL de presse, sans plus tarder. 


Il doit être plus rapide de tuer un âne à 
coups de figues molles que de créer sa 
société en France. Pris dans les méandres 
administratifs, le projet ralentit. Mais il 
n’était pas perdu. 

Il fallait remonter une équipe 
rédactionnelle digne de ce nom, et l’ancien 
AmigaNews en avait une. Ce fut alors le 
temps de la discussion avec l’équipe 
d’AmigaNews WEB, le temps de la 
communication, le temps aussi d'expliquer 
qu’issus du journal comme rédacteurs, 
notre objectif était de poursuivre l’aventure 
Amiganews dans le même esprit et aller 
ensemble dans la même direction : être de 
retour. 


Pendant ce temps, les choses bougeaient 
pour l’ Amiga. On nous annonça l’ Amiga 
NG pour Noël, des partenaires encore 
secrets mais «révolutionnaires». Plus que 
toutes ces annonces, auxquelles chacun 
était désormais habitué, c’est celle de la 
nomination de Jim Collas à la tête d’Amiga 
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Inc. qui fit le meilleur effet. Voilà que la 
modeste petite filiale était dirigée par le 
bras droit en personne du géant américain ! 
De plus, un soir sur IRC, l’équipe des 5 put 
«approcher» les dirigeants d’Amiga Inc. 
On y parla d’une machine concurrençant la 
Playstation 2 ! Le moral était à bloc. 


Les choses s’accéléraient. Il fallait lancer 
la campagne d’abonnement, définir la date 
de reparution, se faire connaître auprès 
d’Amiga Inc. comme étant le magazine 
Amiga pour les pays francophones. Les 
formalités s’enchaînaient, il fallait rédiger 
le premier sommaire, faire des essais de 
mise en page, avoir un prix acceptable, etc, 
etc. 


C’est maintenant chose faite. Vous tenez 

entre les mains le fruit d’une année de 
labeur, mais aussi de passion et d’espoir. A 
l’heure où l’AmigaOS 3.5 arrive enfin, à 
l’heure où des jeux prestigieux sont 
annoncés, à l’heure où le développement 
semble retrouver un second souffle, 
l’Amiga compte un nouveau journal en 
France. 


Mais le pari n’est pas gagné pour autant. 
C'’était une chose de revenir, c’en est une 
autre de continuer les prochains mois. 
C’est pourquoi nous comptons sur vous. 
Car c’est aussi grâce à vous que ce journal 
est de retour. Sans lecteurs, il n’est point de 
magazine et nous tenons pour cela à 
remercier les nombreuses personnes qui 
nous ont manifesté leur soutien par email 
ou simple courrier. 


AmigaNews est mort. Vive ANews ! On y 
perd quelques lettres, mais croyez-nous, 
c’est bien tout ce que vous perdez. Il nous 
a semblé utile et judicieux d’inviter nos 
amis sur Atari, BeOS pour des raisons 
économiques, c’est vrai et nous ne le 
cachons pas, mais aussi pour la 
communauté d'intérêt qui nous lie. Quant à 
Linux, même si nous n’en voulions pas 
trop au début, avec son arrivée fracassante 
début juillet, dans le coeur de l’OS des 
futurs Amigas à la place de QNX, nous 
allons bien sûr en parler, puisqu’Anews se 
doit de suivre les différentes évolutions de 
nos ordinateurs préférés. Mais vous vous 
rendrez vite compte que personne ne se 
sentira lésé, malgré les nécessaires 
restrictions de pagination que nous devons 
subir, provisoirement nous l’espérons. 


Alors donc ANews. «A» pour Amiga, pour 
Atari, pour Alternatif ? Pour ce que vous 
voulez, ANews c’est votre journal. Pour 
notre part, nous pensons au «A» de «En 
Avant !». Car l’ Amiga est de retour et de 
retour pour le futur. 


L'équipe d’ANG Editions. 
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Amiga Plus 08/99 
- News : 
- Digital Almanac II pour 20DM ! (http://online-club.de/-Arena/amiga.html). 
- ArtStudio-Pro, ElasticDreams, Fantastic Dreams démarrent maintenant sous WarpOS (v15) grace à ppcemu (v0.6d) ; de Frank Willie 
(http:/www.titancomputer.de/motionstudios/). 


- Le système de management de couleurs ICS enfin disponible (Aminet:hard/misc/ICS101.Iha). 
- Baisse de prix pour GeoWorld v1.09 (http://online-club.de/-Arena/amiga.html). 
- 80% des versions d’IDE-FIX vendues seraient des copies pirates (http://www.elaboraate-bytes.com). 
- Le diskmag Amiga Times s’arrête. 
- Premier scanner pour port parallèle (http://www.rbm.de). 
- Concours d’animation chez AI (http://www.amiga.de). 
- Nouvelle homepage chez Village-Tronic (http:/www.village-tronic.com/amiga/index. html). 
- Nouveaux employés chez Amiga (http://www.amiga.de). 
Tests Note Prix 
Ami Atlas v5.0 86% 119.- DM, 79.- DM la mise à jour, 29.-DM la carte supplémentaire. 


(+ Très rapide, Extensible grâce aux cartes supplémentaires., Presque toutes les cartes d'Europe disponibles) 
(- Requiert beaucoup de mémoire, certaines cartes ne sont pas complètes, l’apparence des routes n’est pas toujours identique) 
Source : kttp://software.freepage.de/iss/ 


Wildfire/7 PPC v7.14 96% 279.- DM, 10.- DM la mise à jour. 
(+ Très rapide, beaucoup d’effets, simple d’emploi, Opérateur Movieshop, possibilité de couper la prévisualisation) 
(- Requiert beaucoup de mémoire) 
Source : kttp://www.oberland.com 


Color Separator Plug-in v1.0 pour ArtEffect 86% 69.- DM. 
(+ Prévisualisation rapide, possibilités de réglages, Plug-ins supplémentaires) 
(- Problèmes de chargement avec de très grandes images, légère déformation des couleurs) 
Source : http://www.haage-partner.com 





En pratique: - Réaliser des dessins animés comme les pros. 
Programmation : E (2ème partie): Variables, datatatypes et fonctions 
Graal : Créer vos propres jeux d’aventures. (http://www.geocities.com/TimesSquare/Lair/7400/index.html) 
(Aminet:game/role/Graal2x.lha) 
Jeux : - Preview de “The last seal” (http://www.datacomm.ch/anor/tls/) 
- Preview de “Bubble Heroes” (hftp://www.made.net/-arcadia/) 
Domaine Public : - News : - Spitfire vO.16, Backup pour PalmPilot de 3Com (hard/drivr/). 
- DPMSManager v1.0, Contrôler les fonctions DPMS de votre moniteur 
(util/blank/). 
- LogiTech Bus Mouse, Brancher une souris LogiTech sur votre Amiga 
(hard/hack/). 
- Tests : - Batnav 1.10 (game/action). 
- TextLoader NG 1.12, L'éditeur de texte nouvelle génération (util/wb/). 
(Formats reconnus : Word, Works, WordPerfect, WordStar, 











AmiWriter, 
FinalWriter, WordWorth, RTF, ANSI) ; 
- MPEG2ANIM 1.3, Convertisseur d'animations (gfx/conv/). 
Internet:  - Les plus belles pages du web. 
- Concours de la plus belle homepage. 3 
Sur la disquette livrée avec le magazine : WebDesign 2.0i, Jeu Chaos Castle, 


Boulderdash “George”. 


Prix : 9,90.-DM. DM pour 12 Nr. + Disquettes. 
ICP Innovativ Computer Presselnnere Cramer-Klett-Strasse 6 D-90403 Nürnberg 
Web: http://www.amigaplus.de 
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S.L.Diffusion 


Votre Spécialiste Amiga àStrasbourg 
22 route du Gal de Gaulle - 67300 Schiltigheim 


Et sur internet 24h/24h 


[1] 8 SL-Diffusion.com 
sldif@evc.net 
L Amiga OS Demandez notre cataloque 
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eq 799,- Disque D. IDE 4,3 G 1 189,- 
à Ext 2 MO de  : Le r Lg 59,- Du D. IDE 6, A Go RePRs 1 289,- 
” Interne 

V Extension 1Mo + Horloge 269,- bi D IDE 260 KM 599,- 
3.5 arri Else Pour A1200 Disque D. IDE 340 ri Mae 2 gg. 
," Disque D. IDE 2 Go 1 279,- 
] 089.- = Disque D. IDE 3,2 Go 1 649,- 
De nombreuses améliorations par rapport à Blizzard 1240/25 249 Disque D. DEA Go ER ”, 139,- 
' si ; , A is 2 : Blizzard 1240/33 à 7 TORRES cer ï 

l'OS 3.1. Bientôt disponible lizzard 1240 /40 ] 689 - CD Rom ve Re 769, 
Blizzard 1260/50 2 999.- CD Rom PF: UT 389, 
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Pour A2000 HS MO nonED0O 159- 

rrrd 2040/25esci 2 339, En lE NO Go 299 

Blizzard 2040/404scsi 2 399,- Rom SIMM 32 MO 60ns 579.- 
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Rom 3,1 (A3000-A4000) 349,- 
Rom 3,1 Fra te 12000) 239 " 
Rom 3,1 Al 259,- 
3.5 pour ob 359,- 
De nouveau Di Artec AM12S + Scanquix 4 VF 1 889,- 


De nouveau Disponible... 
rocesseur 68882 PGA 40Mha->50F quix 4 F{ Précser Arc, Epson ou Umax} 649, 
sud VA uix VF (faxer avec scanquix) 1 29! 


Nappe 2,5-3,5” sur mesure 139- Fer pour Scanner Umax 349 
JE 


169,- gr D 
"3 5" À ccessoires - Extensions 
Nappe 25-25-35" (0 em) 69, Lecteur de Disquette int A 1200  239,- 
ScanDoubler et FlickerFixer Clavier PC 105 touches windows 
ScanMagic Scandoubler interne ” Rolonge Souris/Joystick 
Scandoubler interne avec Flicker Fixer 7 99 - Souris Amiga Inc 12 
Scandoubler Externe 7" Topolino 21 
Scandoubler Externe+FlickerFixer  799,- De Interne A1200 15 
Cortes Son Lect Disquette HD int 1200 à 
Delfina Lite 1200 interne (horloge) 1 889,- Lect Disquette HD Externe 3 
Scanners-Photo Numérique Extension Zorro Il Micronik 1 18 


S Logiciels, CD-Rom, pièces détachées..etc...sur 
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PRESENTATION 


A la réception d’AmigaWriter, on 


trouve un boîtier de CD avec le 
logo du logiciel et c’est tout ! On 
l’ouvre et surprise, on découvre une 
carte d’enregistrement et... 

deux disquettes 880 Ko. 





amiga/writer 


La version distribuée actuellement 
est la 1.02. Il faut donc se rendre 
sur le site d’Haage & Partner pour 
obtenir les mises à jour. Pour passer 
de la version 1.02 à la 1.20, un 
passage par la 1.10 est obligatoire. 
Sur ce même site, on trouve le 
catalogue, le dictionnaire et la 
documentation en français. C’est 
une bonne surprise et le signe d’un 
programme correctement supporté. 
A ce propos, il faut encore signaler 
que la prochaine version 
d’AmigaWriter sera la 2.0 et que 
l’achat de la version 1.02 donne 


droit à la mise à jour gratuite en 2.0 
1! 


ANews ne faisant pas les choses à 
moitié, vous trouverez sur le CD de 
ce mois les fichiers susmentionnés. 


INSTALLATION 


Comme d'habitude, il suffit de 
lancer Installer et tout se fait 
automatiquement. Ensuite, il faut 
décompacter les upgrades 1.10 et 
1.20 et les lancer l’une après 
l’autre. Il suffit de répéter 
l’opération pour le dictionnaire 
français et d’ajouter le catalogue 
correspondant au système. Voilà, 
c'est terminé. Vivement cependant 
la version 2.0 qui simplifiera 
vraisemblablement l'installation. 


” =" 


ee C Li 
AmigaWriter 1.20, 


Au premier démarrage 
d’AmigaWriter, une fenêtre 
apparaît, demandant d’indiquer le 
numéro de série du programme. 
Attention, ce dernier comporte des 
nombres et des lettres en majuscule 
ou minuscule; l’utilisateur doit donc 
rester vigilant et rigoureux quant 
aux caractères qu’il entre, sous 
peine de se voir refuser l’accès au 
logiciel. Par la suite, AmigaWriter 
démarrera sans aucune formalité. Il 
faudra toutefois aller dans les 


préférences afin de choisir l’écran | 


sur lequel on désire ouvrir le 
programme. 


UTILISATION 


AmigaWriter est un traitement de 

texte complet. On y retrouve ainsi 
toutes les fonctions que l’on est en 
droit d’attendre d’un programme de 
ce genre. Pour cette raison, cet 
article propose de mettre en 
évidence les principaux atouts et 
défauts d’AmigaWriter, ceci en 
faisant parfois un parallèle avec 
WordWorth 7 (WW7), utilisé 
quotidiennement sur un Amiga 
4000/060 avec une carte graphique 
sous CybergraphX 3. 


Au premier contact visuel, 
AmigaWriter n'offre pas une 
grande richesse en ce qui concerne 
les possibilités de personnalisation 


Mas-neaurez-voun ce + egte-une-cee de ZI: à daute 


c'entni.t 
Hum -pas-e mme. En ut da gr'ermsère kreque j'a er an ché men ArTega. j'a4 





de la barre d'outils. Certes, il en 
possède bien une (nommée 
“panneau de contrôle”), mais il faut 
admettre qu’elle semble bien pauvre 
par rapport à celle de WW7 et aux 


nombreux icones et 
personnalisations qu’elle propose. 
Mais n'oublions pas 


qu’AmigaWriter est un programme 
récent et il ne fait aucun doute qu'il 
va encore progresser et gagner en 
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agrément. La preuve : sa prise en 
main est aisée et supérieure à la 
moyenne. 

L'utilisateur est guidé en 
permanence par des bulles d’aide 
qui lui permettent de découvrir 
rapidement le programme sans pour 
cela passer obligatoirement par la 
documentation (au format 
AmigaGuide et traduite en français 
par Lionel Thillot). 





Les fonctions d’édition se montrent 
particulièrement complètes et on 
remarque, 

sur la capture d’écran, les onglets 
(paragraphe, tabs, fonte, couleurs) 
qui permettent de les regrouper en 
une seule fenêtre (format de 
paragraphe pour «...»). Les notes 
de bas de page étant gérées comme 
un paragraphe quelconque, 
AmigaWriter offre une richesse de 
réglages précieuse dans ce domaine. 
A ce propos, WW7 ferait bien d’en 
tirer la leçon, tant ce programme se 
montre limité dans ce type 
d'exercice. (Pour rappel, il est 
impossible d'utiliser toutes les 
fonctions de mise en page dans les 
notest de /WW7 : avec pour 
conséquence de rendre ce 
programme inutilisable pour la 
rédaction de travaux nécessitant le 
respect de la typologie, lors de 
citations d'ouvrages par exemple.) 
Chaque modification apportée à un 
paragraphe peut être appliquée 
directement 

sans avoir besoin de fermer la 
fenêtre qui se rapporte à ces 
modifications. Les fenêtres des 
différents menus peuvent donc être 
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ouvertes librement sans pour cela 
devoir les refermer après usage. 
AmigaWriter fait ainsi preuve d’une 
souplesse d’utilisation très agréable 
et inconnue sur de nombreux 
traitements de texte, toutes plates- 
formes confondues. Seule ombre au 
tableau, de légères saccades du 
pointeur lorsque le document passe 
devant la ou les fenêtres ouvertes. 


En ce qui concerne le correcteur 
orthographique, ïil offre les 
possibilités habituelles en la matière, 
avec une omission toutefois : la 
correction automatique par 
soulignement durant la frappe. Cette 
fonction inaugurée (je crois) par 
Word 95, reprise dans WW7, se 
montre très pratique et mériterait de 
figurer dans AmigaWriter. Hormis le 
correcteur orthographique, Haage & 
Partner annonce le développement 
d’un thésaurus. 


Outre une ergonomie innovante, le 
véritable plus apporté par 
AmigaWriter tient à sa gestion du 
texte et des images. En effet, ce 
programme utilise un système de 
boîtes qui ouvre de nouveaux 
horizons à la mise en page dans un 
«simple» traitement de texte. 


PRESENTATIONS 

1 

Ga:y-es1,j'ai-enfin seçu-une-lOBlix-en-teet Je-vais-donc-pouvair-vous-en-dre-plus-4i 
Bur-la-dernière-carte-d'extension-de-chez-RBM:I-Si-je-die-entin,-c'est qu'il 4 
embler ait que-cette-car le-comail-un-certain succès puisque-mon-revendeur-n'en.4 
favait-déjà-plus-en stock-une-semaine-après-le-premier-arivage-if 


1 

La1OBlx-est-une-carte-d'exiension4/0-Zll-pour des Amiga-2/8/4006-1.1200-0n.4 
tower-{avec-un bus-Z1), équipés-du-Kickatart-2.01-au-minimum.-La-qualité-de4 
l'ensemble-estbonne-et-f'ontemarque-aur la car le-un-certain 1ombre-de- 
£onnecteurs-libres.-D'origine,-elle-est-hvr &e-avec-4-ports-aérie-et-1-port-parale.f 
{h.-Chaque-pot-possèdeunenappe-stun-cachewenant-àd'arièr e-del' Amiga. 
Toutefois, -pour-gagner-de-a-place, deux caches-comprenant-un -errplacement-{ 
série-et-un-emplacement-parallèle-sontinclus. Enfin, Un-cache-avec-doux 4 
emplacements-eérie-sst-directement-focé-à-la-lOBlix.Touteeles-configurations-ecnt 
1 
donc-envisageables-et-c'eat-àvous-de-choisirde-nombre-de-ports-que:vous-voulez-{ 
installez.-Atlention-lout-de-mème, le-cachelxé-eur la-carte-serrble-plus-déficat-à4 
modilier-que-les-autres. 


1 
Chaque-poit-série-possbde-un-tampon-FIFO-de-64 octets. Laviiosse-maximale 
annoncée-par-le-construcleur-est-de-480/ 000-bpe. 

Le-port-/:possède-un 1ampon-FIFO-de-16-cctets.-Îl-est-compatible-avec-les-modes-f 
SPP, PS2, ECP,EPP,-ECPIEPP-et-ECP/PS2. Î 


La boîte est l’élément de base 
d’AmigaWriter. Ainsi, que l’on 
désire entrer du texte ou des images, 
on doit à chaque fois utiliser une 
boîte («boîte texte» ou «boîte 
image»), qui contiendra ces données. 
De la même manière, lorsqu’on crée 
un nouveau document, il s’agit une 
nouvelle boîte texte. Quel avantage 
l'utilisateur peut-il en retirer ? Une 
mise en page simplifiée ! En effet, 
on peut ordonner, redimensionner ou 


arranger ces boîtes à l’envie. 


Afin d’éviter des erreurs de 
manipulation, il est possible de 
protéger les boîtes du déplacement 
ou du redimensionnement. En outre, 
un outil appelé «passeur de texte» 
permet de choisir dans quel ordre les 
boîtes accueilleront le texte et les 
images. On peut ainsi taper un texte 
sur deux pages, créer une nouvelle 
boîte texte, la placer au centre de la 
première page et faire passer le texte 
de la deuxième page directement 
dans la boîte nouvellement créée, 
sans passer par la 
seconde page, tant que la nouvelle 
boîte n’est pas pleine. 


Sur les illustrations suivantes, j’ai 
procédé à la création de deux 
colonnes sur une page n’en 
contenant qu’une. La manipulation 
peut-être décrite ainsi : création 
d’une nouvelle boîte sur la première 
page ; redimensionnement de la 
boîte afin d’obtenir une deuxième 
colonne ; utilisation du «passeur de 
texte» pour placer la suite du texte 
de la première page dans la nouvelle 
boîte et non sur la deuxième page. 


Bien entendu, le fait d’obtenir deux 
colonnes n’est pas révolutionnaire et 


pañble-avec-les-modes SPP, -P62,-ECP| 
EPP, .ECP/EPPetECP/PS2.4 

1 
Les-poris-scnt-donc-de-dernière-génére: 


Au'il-semblerait-que-cette-carte-connait 
Un-certain-aucobs-puisque.mon-even- 
deur-n'en-avait-d$jà-plus-en-stock-une 
sernaine-après-le-premier-arrivage1f 

1 


La-10Bix-stune-carte-d'extension-LO 
Zll-pour les-Amiga:2/2/4000-et-1 200-en 
un -bus -ZIN, -équipés -du 
 -au-minimum. La-qualité 
de-l'enserble-est-bonne-et-l'on-1emar: 
Quersur-la-carte-un-certain nombre-de-{ 


nappe -et-un-cache-venant-à-l'arière 
de-l'Amiga. Toutefois, -pour -gagner -de 
la-place, -deux caches -comprenant-un 


Son et-peuvent-recovoir -du- marie: dei 
mandant:des-taux-de tranelert-importent 
cuencore-dans-le-cas-du-port-,-des-péri: 
phériques faisant appel aux -câbleg bi) 
drectonnels-{imprimantes-ou-mieux-Zip-4 
mA 
1 


eatfournie-svec-une diequelte-contenant4 
les d'ivers, - Ser Mouse qui permet : de 
brancher-une-souris-série-au-Miga-et1 
NSDPatch,-un-logidel-redrigeant-les-ap! 
Plicaons-eurdes-por1s-deta-lOBix{rès-{ 
Prabque-s un-peogramme-ne-donne-pas 
accbe-au-choix-du-portque-'onveut{ 
utliset).-Arnoter-que-parmi-les-drivers,-on 
rouve-ceux-permettant-de-brancher-un-{ 


: # 
En-ce-qui-concerne-le-sofiware, da-carté 








emplacement-série-et-un-emplacement Zip. 
aie:nont:ingiuf:Enlin1n-GAGhA 4 


n’importe quel traitement de texte le 
permet. Mais avec la même 
simplicité, on pourrait imaginer la 
création de quatre colonnes, (2 et 2 
superposées) et pourquoi pas l’ajout 
d’une image à l’aide de la boîte 
adéquate. Bref, AmigaWriter ne se 
résume pas à un simple traitement de 
texte et permet de nombreuses 
fantaisies dans la conception de 
documents. 
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IMPRESSION ET FORMATS 


Commerc'est le cas ayecles 
programmes récents, la gestion de 
l’impression peut se faire, soit par 
les pilotes d’imprimantes du 
Workbench, soit par TurboPrint ou 
Studio II. La reconnaissance d’une 
imprimante ne devrait donc pas 
poser de problèmes particuliers. 
AmigaWriter 1.20 gère les fonts 
bitmap, CompuGraphic et TrueType 
(grâce à la ttf.library fournie avec 
AmigaWriter). Pour les fonts 
TrueType, il faudra toutefois veiller 
à les installer (avec ttfmanager) 
avant de pouvoir les employer. Le 
support Postscript est annoncé dans 
la version 2.0. En ce qui concerne 
les formats d’image, AmigaWriter 
supporte l’ Amiga IFF, le JPEG, le 
PNG et... les datatypes ! Voilà une 
bonne idée qui permet à l’utilisateur 
de travailler avec ses formats 
d’image préférés. Enfin, les formats 
de texte reconnus sont pour l’instant 
les suivants : AmigaWriter, RTF et 
ASCII. C’est peu, mais le nombre de 
ces formats peut être augmenté grâce 
à un système de plugins. 


Haage & Partner annonce d’ailleurs 
qu’un module d’importation MS- 
WORD est en cours d’élaboration. 


CONCLUSION 


Pas de doute, AmigaWriter 
représente une bonne alternative 
dans le domaine du traitement de 
texte sur Amiga. Son ergonomie, ses 
possibilités de mise en page et le 
suivi de son support sont des 
arguments convaincants à l’heure du 
choix. D'autant plus, lorsqu’on sait 
que Digita International n’annonce 
pour l’instant, aucune nouvelle 
version ou mise à jour de 
WordWorth 7. 


CONFIGURATION REQUISE 


AmigaWriter nécessite au moins : un 
processeur 68030 à 25 MHz ; 8 Mo 
de RAM ; un disque dur ; 1l’OS 3.0 
ou supérieur. 

Alexandre Stotzer 
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NE la nouvelle version de T3D qui a 


vu de nombreux changements par rapport à 
la 2.0 grâce à un gros travail de débuggage, 
d'optimisation et qui apporte également 
son lot de nouveautés. Voyons donc tout 
ceci en détail. 


Commençons par les nouveautés, la liste 
des bugs corrigés est sur le CD. 








NOUVELLES Fonctions 


Support PPC 


Le support PowerPC est plus rapide et plus 
propre avec des optimisations spécifiques 
aux 603 et 604. Le rendement du PowerPC 
est maintenant en moyenne 20% plus 
rapide grâce aux 100% du code Unix 
compilé en utilisant les compilateurs GNU, 
EGCS et les librairies mathématiques de 
Motorola. Une image sur T3D en 800x600 
basse qualité nécessite 24 secondes pour 
être rendue sur un 604e/200, au lieu de 30 
secondes. 

Le programme autodétecte maintenant le 
processeur utilisé et charge le code support 
approprié. Il n’y a plus l’agaçante fenêtre 
du Workbench durant le calcul du rendu et 
moins de cache nettoyé. Les accès à la 
mémoire virtuelle et aux librairies 
mathématiques maisons sont permis. 


Textures PowerPC 


Les textures PowerPC “Crumpled et 
Bricks” ont été ajoutées et sont reconnues 
en rendu. La texture Bricks est légèrement 
décalée comme dans la version 68000. 


Gravité du Monde et locale 


Les systèmes de particules peuvent 
maintenant avoir la gravité appliquée dans 
l’espace du monde, autorisant ainsi 
beaucoup plus d’effets réalistes comme des 
tempête de neige ou des jets d’eau. Les 
particules tombent donc le long de l’axe Y 
du Monde sans se soucier de l’orientation 





de l’objet (auparavant les particules se 
déplaçaient le long de l’axe Y Local de 
l’objet) 


Préférences Fontes 


Le tableau des préférences permet de 
choisir et de sauver la fonte préférée de 
l'écran. 


SmartApt 


Le code Smart(ad)Apt détecte le 
processeur utilisé et réarrange le code de 
T3D pour fournir une performance 
optimale avec un seul exécutable. Le 
support SmartApt 68040 est encore 
expérimental. 


Objet «LookAhead» 


Cette propriété permet de définir une 
orientation d’animation préférée pour les 
objets. Si le drapeau «LookAhead» est 
validé dans le tableau «Objects» l’objet 
ignorera les contraintes «LookAt» et 
alignera son axe Z le long d’un point placé 
quatre frames dans le futur de son chemin. 
Similaire à la populaire fonction “Aligne 
au chemin”, des autres logiciels. 


LookAhead travaille aussi sur les groupes. 


Metamesh Auto-V Tension 
Le tableau «Metamesh» auto-règle 


automatiquement le «V Edge Tension» 
quand la tension U est modifiée. 
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Généralement, c’est le meilleur choix. 
D'’intéressants effets peuvent étre obtenus 
par l’entrée de différentes valeurs «V 
Tension» mais ceci nécessite un peu 
d'expérience dans la théorie du 
«Metamesh». 


Egaliseur d'échelle 


Quand vous changez l’échelle d’un groupe 
en mode “Modeling”, en allant dans le 
mode «Animation» pour enfin revenir au 
mode «Modeling», il y a une perte 
d'informations dans les échelles des objets 
du groupe. Ce n’est pas réellement un bug, 
plutôt une fonction non implémentée. 
Changer l’échelle d’un groupe est géré 
différemment dans T3D par rapport aux 
autres logiciels et est pris en compte dans 
l'efficacité du système d’animation des 
personnages qui sera probablement 
introduit dans la version 3.0. 

C’est aussi la raison pour laquelle il n’est 
pas possible de changer l’échelle des 
enfants du groupe individuellement. 


Une nouvelle fonction a été ajoutée. Elle 
est invoquée en pressant la touche «=» 
(mnémonique: échelle EGALE) et devrait 
étre utilisée seulement quand un groupe est 
mis à l’échelle en mode «Modeling», avant 





la création de variables d'animation. 


Ceci agit sur le premier objet du groupe 

selectionné (pas sur un sous-groupe, donc 
soyez sûr d’avoir selectionné le plus haut 
père du groupe) et reconstruit la relation 
position/taille de l’ensemble du groupe. 
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Tout fonctionne alors comme si tout avait 
été créé après la mise en échelle. 


Nouvelles fonctions de Golem 


De nouvelles fonctions mathématiques et 
manipulations d’objets ont été ajoutées à la 
librairie standard de Golem. «ObjSetXXX» 
et «LookAt»> comprennent et modifient les 
(sub)groupes immédiatement. 


Ombres de détourage d'images «Clipmapped» 


Maintenant les objets clipmapped peuvent 

projeter leurs silhouettes, autorisant les 
découpes de modèles réalistes et le 
rotoscoping. C’est réservé à l’utilisation de 
la méthode par mappage. Attention, les 
ombres Ray-tracing ne peuvent pas réaliser 
des ombres detourées. 


Quand des non-surfaces utilisent des ombres 
«clipmapped», le rendu n’est pas 

ralenti. Les ombres «clipmapped» ne sont 
pas montrées en preview. 


(voir Fig1) 
Haute qualité pour «Low» 


Le réglage qualité Low est selectionné par 
défaut, grâce aux nombreuses améliorations 
dans son code. Flares, Particles, Fur, 
Shadows, Volumetrics and Clips sont 
maintenant tous rendu en qualité maxi sans 
perte de vitesse, permettant au mode Low 
d’étre utilisable pour la production. 


Rendement des Lumières Volumétriques amélioré 


Les Lumières Volumétriques rendent 
maintenant des ombres avec un algorithme 
différent qui donne plus de précision aux 
résultats et évite le problème des 
disparitions des bandes quand il y avait 
seulement une surface simple qui était en 
intersection avec un cône volumétrique. En 
production, le code volumétrique en qualité 
«low» est maintenant aussi précis que celui 
utilisé dans les modes accumulatives, sans 
«artifacts» grâce à la double mesure 
d’interpolation et sans point rouge aux 
bords. 

Les lumières Point Volumétriques peuvent 
maintenant jeter les ombres en Raytracing 
(LENT). 


Preview du Lens flare plus rapide 


La preview du lens flare va maintenant 
deux fois plus vite qu'auparavant. 


Système de particules de Trainage 





Le système de particules peut maintenant 
partir dans le monde de l’espace pour 
simuler les gaz d'échappement des missiles 
et des comètes. 


Les traînées sont calculées le long du 
chemin suivant les axes du système des 
particules, mais c’est seulement visible si on 
crée au moins deux frames clef (keyframed) 
en mode Animation. 


LookAts groupe 


La commande «look at» et les contraintes 
d’animation fonctionnent maintenant aussi 
bien sur les groupes et sous-groupes. 


Panneau de Transformation de Groupe 


Le Panneau de Transformation applique 
maintenant les «xforms» aux groupes. 

Ceci marche aussi pour la mise en échelle, 
mais soyez sûr d’utiliser KEQUALize» après 
la mise en échelle. 


Objets particules bordés 


«Objects> Particle> Make» peut maintenant 
changer les objets polygonaux en particules 
linéaires montrant leurs bords durant le 
calcul de rendu. 

Procédez donc en gardant appuyé la touche 
«Shift» quand vous sélectionnez le menu ci- 
dessus. Utile pour des effets fil de fer, 
Polygones détail 2D, ou modeler cheveux, 
fourrure, etc. Pour désactiver les propriétés 
des particules, on appuie sur la touche 
«Ctrl». 


(voir Fig2) 
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Support intégral du Permedia2 


Utilise l’accélérateur 3D dans les cartes 
graphiques CyberVisionPPC/ 
BlizzardVisionPPC. La cgx3drave.library 
doit etre dans Tornado3D/libs/ (Cette 
librairie n’est pas encore disponible pour le 
public). L’accélérateur est activé par le 
réglage du tooltype 
HARDWARE3D=CGXRAVE. 

Il faut aussi disposer de la version 4 de 
CybergraphX. La valeur du tooltype à 
donner pour la Virge3D est maintenant 
HARDWARE3D=CGXVIRGE. Le mode 
Permedia?2 autorise, au-dessus du mode 6, 
l’exécution en hard même en plein écran et 
montre les plats, gouraud, polygones 
texturés, particules, lignes 3D, 
transparences, mappes masqués, avant et 
arrière-plan. 


Support Virge amélioré 


Tornado 2.1 utilise le «16 bit zbuffer» avec 
mise à l’échelle appropriée pour afficher la 
profondeur exacte, c’est plus rapide et ne 
fait pas d’inutile «reblit» d’images quand 
l’arcball est en utilisation (utile pour les 
utilisateurs Zorroll). 


Octave négative pour Fireball 


Le paramètre des octaves de la texture 
Fireball peut maintenant être réglé à une 
valeur négative qui change la direction de 
l’interpolation de la couleur calculée. 


D’habitude, l’interpolation vient de la plage 
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de couleur (CS) 1 à 2, d…2à 3, de3 à det 
de 4 à 1. 

Avec une valeur négative en octave, 
l’interpolation s’arrête de 3 à 4. Ceci permet 
à l’effet Fireball de s’estomper au noir pour 
des explosions et des soleils volumétriques. 


Gravité de la fumée 


Le système des particules de la fumée 
autorise maintenant la gravité. Ceci donnera 
un look différent par rapport aux versions 
précédentes. Réglez la gravité à zéro dans 
les vieux projets pour revenir au même 
effet. 


Horloge du Rendu 


L’horloge du temps de rendu est 
maintenant indiqué en hh:mn:ss à la place 
d’être en s: 


Structure du répertoire réorganisé 


Le startup image «dump» est déplacé vers 
Tornado3D/system ; ce qui était demandé 
par beaucoup d’utilisateurs. 


Support Icones Projet 


Le Support Icones Projet a été ajouté pour 
permettre le chargement de projets 
directement (avec différentes conditions) 
dans de futures updates. 


Les Problèmes 


Des choses qui ne sont pas des bugs, ou qui 
ne peuvent pas être fixé par EyeLight : 


Les plantages avec meshpainting et dans le 
calcul de rendu dans les plus hauts modes 
que standard sembleraient être sans rapport 
avec T3D et EyeLight est en train d’essayer 
de trouver un «workaround». 


EyeLight rapporte aussi que pour une partie 

des problèmes : MagicMenu, VirusZ II, 
VisualPrefs (fixé avec la dernière version de 
VisualPrefs), Fblit, BlitzBlanker et l’écran 
du blanker et «opaquemove» peuvent être 
tous des causes de plantages ou de 
comportements imprévus de Tornado3D. 


NE JAMAIS utiliser une version piratée 
de T3D ou une version sans le dongle 
T3D. 

Il n'y a pas de copie piratée de T3D qui 
fonctionne réellement et de très 
désagréables mésaventures peuvent arriver 
quand on utilise une version pirate de T3D. 


Ceci est encore plus vrai si une copie 
piratée est remplacée par un exécutable 
original ! Donc soyez prudent. 


Pour ma part, je constate toujours des bugs 
dans les modes extrêmes T3D sans pouvoir 
en trouver les causes. Si vous avez des 
informations sur ce sujet, n’hésitez-pas à me 
contacter. 

A part ces désagréments, T3D devient de 
plus en plus un soft 3D agréable a utiliser. Il 
s’étoffe de mois en mois. Je n’imagine pas 
ce qu’il va donner dans les années à venir, 
surtout sur | AMIGA MCC... 


Pour ceux qui veulent faire de la 3D à un 

prix démocratique dans l’esprit AMIGA je 
vous conseille d’acheter ce soft, il a un 
rapport Qualité/Prix qu'aucun soft 3D 
concurrent ne peut égaler. Il a surtout un 
support/développement qui fonce. J’attends 
avec Impatience la V3.0. 


DERNIÈRE MINUTE : une nouvelle petite 
update v2.1b avec des corrections 
importantes est disponible sur le site 
d'EYELIGHT. L'update majeure de 
Tornado3D arrivera sous peu : la version 3.0 
avec son lot de très grandes nouveautés. 


Rapidement, les changements et bugs 
corrigés depuis la version 2.1a: 


- Les cheveux devenaient invisibles 
quand lors d’une permutation en mode 
Animation 

- Corrigé. 


- Les projections des ombres des maps 
pouvaient apporter des perturbations sur 
les motifs au lieu d’une douce transition 

- Corrigé. 


- Les commandes Join/Merge voulaient 


imprimer des informations de 
débuggages sur le Workbench 
- Corrigé. 


- Les gadgets numériques des lumières 
n'étaient pas updatés correctement 
- Corrigé. 


MODES MTeSUrTeS AUEMSÉCUrRLÉ 
supplémentaires dans «Meshpaint» et le 
panneau d’Animation. 


- Le bouton droit de la souris ne 
fonctionne plus pour la fonction «Drag 
Boxes», utilisez le bouton gauche de la 
souris avec la touche 
«Amiga Gauche» 

- Changement. 
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- Le bouton droit de la souris ne fonctionne 
plus pour le déplacement dans l’axe Z en 
perspective, utilisez le bouton gauche de la 
souris avec la touche Droite Alt 

- Changement. 


- Comme sur Draco, la sélection du «Drag 
Box» est toujours obtenue par la touche 
«Shift» pour utiliser le mode multiselect. 

- Des mesures de sauvegardes 
supplémentaires dans le menu courant, la 
version 2.1b devrait donc mieux se 
comporter avec les patchs. 


- Les menus récents contrôlent maintenant 
la duplication des noms sans les ajouter. 


- Correction d’un «enforcer hit» dans le 
«geo-morphing» des projets. 


- Le Panneau Darkroom est auto- 
désélectionnable quand on permute en mode 
Standard. 


SEGEL Georges 


LIRE 


ÉSEVELIGHT 


NOUS, ON À LA PROTECTION 
MEMOIRE : SECURITE MAXIMUM ! 
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Démos : le choc 68k contre PPC. 


Le des dernières démos parties, les 


premières démos PPC ont vu le jour. On 
s’attendait à une débauche de vitesse, de 
fluidité et de créativité. Force est de 
constater qu’il n’en est rien, pour l’instant 
du moins. Les codeurs n’ont pas fini de 
tirer la quintessence des processeurs 68k, 
comme le prouve les résultats des dernières 
démos compos dont vous retrouverez 
toutes les productions sur le CD du mois. 


Mnemonics (démo 68k) 
par Haujobb. 


On retrouve ce groupe mythique et leur 
personnage-logo à la première place de la 
MEKKA Symposium. Et on se demande 
bien comment ils ont fait. La Mnemonics 
ne propose que des effets pour le moins 
connus. Même si c’est dans les vieux pots 
qu’on fait la meilleure soupe, il arrive un 
moment où on désire autre chose. 

Au menu donc : objets bizarroïdes en 
phong et mapping, tunnels transparents en 
mouvement (très banal), boules 
rebondissantes en bump. La plupart des 
scènes sont en 2x2, ce qui nous ramène 
quelques années en arrière. Côté 2D, 
retouche de photo de la chanteuse de 
Skunk Anansie et quelques dinosaures 
assez réussis. Rien de bien folichon 
toutefois pour une première place. 


Ride (démo 68k) 
par Skarla. 


Voilà la démo qui aurait dû arriver en tête 
de la compétition. Et ce n’est pas parce 
qu’elle vient de France, mais tout 
simplement parce que le code est 
exemplaire. Ca commence très fort avec 
une ballade dans des tunnels complexes à 
la Quake, avec un design soigné, qui 
s’avèrent en fait être les entrailles d’un 
vaisseau spatial. Testée sur 040/25 Mhz, la 
démo est correcte mais c’est surtout sur 
060 que l’on voit l’incroyable travail 
d’optimisation de Jamie : si on n’est pas à 
25 fps, on n’en est franchement pas loin. 
On arrive sur une scène avec les classiques 
«patatoïdes» de belle taille en phong, env- 
mapping etc...Enfin, on retourne dans le 
vaisseau pour une visite dans la salle des 


machines et un passage au travers 
d’énormes ventilateurs. Dommage que les 
graphs 2D, bien qu’acceptables, ne soient 
pas à la hauteur. A noter aussi l’absence 
d’effets d'apparition ou de scénario. Mais 
ceci n’enlève en rien au côté exceptionnel 
du moteur 3D, qui espérons le donnera lieu 
à d’autres productions plus soignées. 


Smoke Bomb (démo 68k) 
par Ozone. 


Une troisième place qui sent bon le prix 
d'originalité, tant cette démo ne brille pas 
par ses performances techniques mais 
plutôt par son thème : la lutte anti-tabac ! 
Grâce à des enchaînements d'images, 
d’anims et de musiques groovy on a droit à 
des parodies de Camel, Marlboro et 
MacDo. Une démo agréable qui se laisse 
regarder avec plaisir et surtout qui change 
en ces temps de débauche technique. 


Vertus (démo 68k) 
par Potion. 


On change de démo party et on se retrouve 

à l’Astrosyn 99 qui s’est déroulée en 
Pologne. La démo gagnante est là aussi 
encore une 68k. Notons qu’elle peut se 
lancer en 1x1 ou 1x2 au choix, grâce à un 
joli menu en bump. Puis la démo attaque 
par un objet en wireframe mais avec des 
lens à chaque extrémité. On enchaîne avec 
une scène 3D avec un puits et des 
panneaux contenant les crédits. Si la 
fluidité est au rendez-vous, ce n’est pas le 
cas pour l’aspect graphique. Le reste est 
somme toute classique, on remarquera une 
bonne utilisation d’effets lumineux lors du 
décollage d’un vaisseau et l’apparition de 
deux petits Roswell (c’est à la mode, voir 
la Gender Bender...). La fin est à la fois 
trop longue et bâclée, on ne comprend pas 
tout et il manque de la pertinence dans les 
enchaînements. 
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Cette production a tout de même remporté 
plus de suffrages que sa concurrente 
directe, tournant sur PPC. 


Gender Bender (démo PPC et 68k) 
Total Vision. 








Voilà une nouvelle démo utilisant 
l’interface Virtual Arts 3D (VA3D) de 
Venus Arts. Elle permet d’utiliser le 
processeur PowerPC ainsi que les cartes 
graphiques Amiga, ce qui donne un 
programme «system friendly», 
parfaitement multitâche et adapté à tout 
type de machines (PPC, 68k, AGA, 
CGFX...). De plus le son est joué à travers 
d’AHI, mais dans la présente démo, un 
problème de sons parasites lors du mixing 
s’est fait ressentir. 

Malgré ces caractéristiques alléchantes, 
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Gender Bender ne décroche que la seconde 
place et force est de constater que l’on a pas 
droit à la vitesse que l’on pouvait espérer du 
couple PPC/CGFX. 

En comparaison, la Ride de Skarla sur 060 
est bien plus fluide et optimisée, les effets 
de lumière en moins il est vrai. 

Dans Gender Bender on a donc droit à une 
ballade dans le «garage» d’un petit Roswell 
embarquant dans sa soucoupe, à grand 
renfort d’effets d’éclairage. Puis, les ombres CU E 
de deux jeunes filles se mettent à bouger sur Ge |  -: Gender Bender 
un mur texturé, le tout en motion blur. | ” | VE 

La démo se lançant également en AGA è PE fe EE 
(HAM 6 ou 8), nous avons voulu voir la 
différence de rapidité : incroyable, en AGA 
la démo s’avère mieux tourner que sur le 
Permedia 2 de notre BVision ! C’est assez 
aberrant mais c’est comme ça. À voir donc 
de préférence en NTSC HAM qu’en 
BVision 320x240 15bits ! 





















de la techno habituelle. 

Cette démo, peut être réalisée un peu trop 
vite, promet néanmoins de belles choses à 
l’avenir. Le moteur est prêt, mis à part 
quelques rares ralentissements, il ne 
demande plus qu’à être exploité. CdBS 
signe là sa première 
production qui a obtenu 
une belle 4ème place à la 
VIP près de Lyon, face à 
des démos Pc, il faut le 
souligner. 













Dark Sides of a Brain (démo 
exclusivement PPC/Warp3D). 
CdBS Software. 


Et oui, c’est une première, voilà enfin une 
démo PowerPC utilisant l’accélération 3D 
du Permedia 2 au travers de Warp3D. Le 
code est signé Morb, les graphismes 3D 
Toxn, Troll, OneVision, la 2D Sylve, le son 
Tideaf et Rafo. 

La démo attaque par des crédits marrants : 
des visages en assemblage de sphères 
gourautées présentent les crédits. Puis on 
attaque avec le scénario délirant de cette 
démo : un petit bonhomme à casquette entre 
dans une église étrange, avec pour idole une 
canette de Coca Cola ! Il se retrouve ensuite 
dans une obscure crypte, où plusieurs 

È : £rOSSe On 
enclumes se mettent à le poursuivre. Le 
x : : notera au passage 
bonhomme ne trouve rien de mieux qu’un ; 
: £ à ; la musique assez 

vaisseau à la Wipeout pour fuir et ia à 

: ; expérimentale qui | 
finalement se crasher avant de se faire ù 1 
: change à coup sûr! 
écraser par une enclume encore plus 


Laurence FAUCON, 
Jérôme CHAUVET 
Ben YORIS. 






Anews n°1 o Septembre 1999 














MAUW.APS FR. 


Nous sommes exclusivement dévoués à l’Amiga. 


Si vous n'avez pas accès à l'Internet, 
demandez notre catalogue gratuit sur CDRom. 


sarl APS. 
15 Bis, rue Louis Maurel 13006 Marseille 
Tél: 04.91.00.30.44 Fax: 04.91.00.30.43 
Web: www.aps.fr E-mail: aps @ aps.fr 











Retrouvez chez vous, tous les deux mois, un magazine de 
qualité (couverture laser couleur et intérieur laser noir & blanc). 
Des articles précis et variés, le meilleur de l'internet Amiga, 
des news, des cours, des astuces, des interviews de ceux qui 
font l'Amiga en France, en Europe et dans le Monde... 
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D: plusieurs années, le groupe MPEG 


(Moving Pictures Experts Group) travaille à 
développer des techniques permettant de réduire 
le nombre d’informations à transmettre pour 
diffuser des images animées, éventuellement 
synchronisées avec une bande sonore, tout en 
conservant une qualité optimale. De là est né le 
MPEG audio, où MPEG-A, et son cortège de 
termes et autres appellations barbares. 


LR 


La première chose qui vous vient à l'esprit est 
probablement “mp3". Ce format de compression 
est incontestablement le plus connu, mais le 
standard MPEG-A propose bien d’autres 
possibilités aussi intéressantes. 

D'autre part, le label “mp3" n’est pas forcément 
synonyme de qualité. 


Suivez le guide. 


Pour fixer les esprits, le MPEG-A est au son ce 
que le JPEG est à l’image. 

Dans les deux cas, la compression induit-une 
perte de qualité plus ou moins contrôlée, perte 
qui dépend du taux de compression obtenu, mais 
aussi de la technologie employée. Inutile de dire 
qu'il est facile de faire de la bouillie dès lors 
que les différents paramètres sont mal maîtrisés. 


En ce qui concerne le MPEG-A, le principal 
paramètre est le “bitrate”, ou débit de sortie. Si 
on connaît ce débit et la durée du son à 
compresser, on peut en déduire directement la 
taille du fichier MPEG après compression, la 
nature des échantillons et le nombre de canaux 
n’ayant aucune importance. 

En d’autres termes, si on compresse un son 
mono et un son stéréo en utilisant la même 
valeur pour le débit de sortie, le fichier MPEG 
résultant aura très exactement la même taille 
(toutes choses étant égales par ailleurs). 
Indiscutablement, il apparaît que le son stéréo 
aura été compressé deux fois plus, ce qui laisse 
entrevoir de possibles altérations de la qualité de 
restitution. 


Vous pouvez bien sûr compenser en doublant le 

débit de sortie, mais passé un certain seuil, la 
qualité n’augmente plus de façon perceptible, si 
bien qu’agir de la sorte ne fait que diminuer 
inutilement le taux de compression. Nous voilà 
bien avancés. 





La corrélation plus ou moins floue entre le débit 
de sortie et la qualité de restitution après 
compression s’explique par la façon dont 
fonctionne l’encodeur. En fait, ce débit sert de 
limiteur en accordant une taille maximale à ne 
pas dépasser aux données compressées par le 
coeur du système, 

Si la taille de ces données est inférieure au seuil 
fixé par le débit, la qualité est optimale. Dans le 
cas contraire, l’encodeur procède à des coupes 
sombres pour rester dans les limites 
imposées. Voilà pourquoi la qualité chute 
de façon dramatique lorsque ce fameux 
“bitrate” est trop faible, et pourquoi cette 
qualité n’augmente plus au delà d’un 
certain niveau. 

Et oui, la magie de la compression MPEG- 
A est ailleurs. Elle se situe dans ce qui est} 
connu sous le nom de “layer”. Il en existe 
trois, mettant en oeuvre une technologie de 
plus en plus sophistiquée bien que reposant 
sur les mêmes principes. 


Sans trop rentrer dans les détails, la 
méthode consiste dans un premier temps à 
transformer les échantillons (au sens musical du 
terme) en quelque chose de plus facile à 
manipuler : les différentes fréquences qui 
composent le son. 

Ensuite, un analyseur psycho-acoustique se 
charge d’évaluer ce que l’oreille humaine 
entend, où n'entend pas, et élimine tout ce qui 
est inaudible. Enfin, ce qui reste est savamment 
encodé pour réduire encore un peu la taille des 
informations. 


Au bout du compte, on obtient un nouvel 
ensemble de données qui est beaucoup plus 
compact, sans pour autant avoir altéré de 
manière audible la qualité musicale. 


Le Layer-1, qui est le plus simple de tous (si 
l’on peut dire), est aussi le plus ancien. Il a servi 
de base au développement du Layer-2, lequel 
apporte des améliorations notables dans la phase 
d’encodage. 

Un agencement plus subtil des données permet 
d'utiliser un débit de sortie plus faible qu'avec 
le Layer-1, sans perdre en qualité. 

Enfin, le Layer-3 améliore toutes les phases de 
compression en étant encore plus incisif au 
niveau de l’analyseur psycho-acoustique, et plus 
agressif dans la phase d’encodage. 

Toutefois, le Layer-3 présente une 
caractéristique qui peut parfois s’avérer 
déroutante. En effet, la partie encodage 
utilise une méthode statistique afin 
d'utiliser au mieux l’espace disponible 
pour les données, si bien que la qualité 
peut varier d’un fichier à l’autre malgré 
un débit constant. Ainsi, un débit de 128 
Kbits/s peut être très satisfaisant dans 
certains cas, et très insuffisant dans 
d’autres. 


Une particularité commune aux trois 
Layer est le mode «Joint-Stereo». Son 
utilisation permet à l’encodeur de mixer 
graduellement les deux canaux d’un son 
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stéréo, ceci afin de compenser un débit de sortie 
un peu faible. 

Cette modification s'effectue de façon 
dynamique, c’est à dire uniquement lorsque 
c’est nécessaire. Si le débit de sortie est 
suffisant, le mixage ne sera tout simplement pas 


effectué. 


Il résulte de tout cela que la qualité intrinsèque 
des différents Layer est la même. Seul le taux 
de.compression maximal admissible, c’est à dire 
sans perte de qualité notable, change. Du coup, 
le réglage du débit de sortie et le choix du 
Layer dépendent de l’objectif à atteindre en 
termes de rapport compression/qualité. Les 
choix annexes sont la vitesse d’encodage ou de 
décodage, ou encore le choix de l’encodeur lui- 
même. k 

Chacun fixe ses priorités à sa guise en fonction 
d’autres paramètres plus ou moins personnels. 
Néanmoins, il n’existe pas de recette miracle 
donnant des résultats optimum dans tous les cas 
de figure. 


Mais il s’agit là de théorie. Dans la pratique, les 
choses sont quelque peu différentes. Tout 
d’abord, la qualité"des encodeurs est assez 
disparate. Il y a ceux de qualité, mais 
généralement lents. Il y a les encodeurs rapides, 
mais souvent au détriment de la qualité. Il y a 
aussi les perles rares qui cumulent les deux, 
dans le bon sens comme dans le mauvais. Enfin, 
n'oublions pas les “technoïdes” chevronnés qui 
s’en servent n'importe comment. Mais c’est une 
autre histoire. 


Du coup, prétendre qu’un fichier MPEG-A 
encodé en “mp3" représente le summum de la 
qualité ne rime plus à rien, puisque tout dépend 
des réglages choisis au moment de l'encodage et 
de l’encodeur proprement dit. De même, écarter 
d'office un fichier encodé en “mp2" (Layer 2) 
sous prétexte qu’il sera de moins bonne qualité 
serait une erreur. Dans tous les cas, c’est à vos 
oreilles d’apprécier ou non le résultat, quoiqu’on 
en dise. De plus, ce qui est acceptable pour vous 
ne l’est pas forcément pour d’autres. 


Tout le monde n’a pas les mêmes oreilles, ni les 
mêmes goûts, ni le même matériel d'écoute. 
C’est une évidence, mais combien l’avaient 
oubliée ? 

Didier Levet 
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Lame a trouvé son nouveau moteur à 


vapeur, mettre tous les ordinateurs en réseau. 
Chacun veut avoir le sien. 





Seulement voilà, pour relier 
deux ordinateurs, il existe bien des câbles série 
et parallèle, mais on est limité par le nombre 
d'ordinateurs (deux, si on ne dispose pas de 
ports supplémentaires) et en débit. La solution 
est donc de passer à l'Ethernet qui permet de 
s'affranchir de ces deux handicaps. 

La carte APNET est donc une carte au format 
PCMCIA qui rentrera dans la fente située à 
gauche des Amiga 600 et 1200. Pour les Amiga 
montés en tour, il faudra prévoir un coude 
PCMCIA (malheureusement vendu à prix d'or). 

Dans la boite, on trouve une interface qui se 
connecte sur la carte, un T coaxial 10 Base 2, 
une disquette qui contient la dernière version du 
cnet.device et une documentation de quelques 
feuillets. 

L'interface comprend deux connecteurs, un 
RJ45 (=10 Base T) et un coaxial (= 10 Base 2). 
Aucun câble n'est fourni. La documentation, en 
anglais, est assez succincte mais suffisante pour 
ce genre de produit. L'exemplaire que j'ai reçu 
était mal imprimé et prêtait un peu à confusion. 
Le fabricant (National Amiga), contacté à ce 
sujet, a assuré que ce petit détail avait été 
corrigé. 

Le cnet.device offre une compatibilité avec le 
standard SANA II et permet également de faire 
fonctionner plusieurs autres cartes Ethernet 
PCMCIA du monde PC. 

On peut trouver une liste des cartes testées avec 
le cnet.device sur Aminet. Après une petite 
recherche, les cartes indiquées comme testées 
avec succès et celles fonctionnant probablement 
se sont révélées peu répandues ou indisponibles 
rapidement. 

J'ai donc pris le parti d'acheter une carte vendue 
pour Amiga et qui ne coûtait finalement pas plus 
cher qu'une carte pour PC, dont je n'étais pas sûr 
à 100 % qu'elle fonctionnerait. Signalons au 
passage que la carte APNET est aussi distribuée 
pour PC. 


Connexion 


Bien que le port PCMCIA permette l'insertion 
et le retrait de la carte sans éteindre l'ordinateur, 
on éteint celui-ci, on insère la carte, on connecte 
l'interface à la carte PCMCIA et le tour est joué. 


Installation logicielle : LE CABLE 


Comme évoqué précédemment, une carte 
ethernet permet de connecter un ordinateur à un 
réseau local ainsi qu'à un modem câble. 
Commençons par la connexion au réseau câblé. 
Les modems permettant de connecter un 
ordinateur à l'Internet par l'intermédiaire du 
réseau câblé sont très différents des modems 
téléphoniques. Ils peuvent rester branchés 
indéfiniment et doivent permettre l'échange de 
données à très haut débit. Les plus répandus sont 
les modems Motorola CyberSURFR. 


L'installation logicielle est d'une simplicité 
extrême sur Amiga et consiste juste à indiquer 
une connexion au câble à la pile TCP/IP. Quant 
aux paramètres, c'est le réseau qui donne toutes 
les informations à l'ordinateur. 

Il vous faudra donc une pile TCP/IP capable 
d'envoyer les requêtes DHCP pour 
s'autoconfigurer. 

Au moment de l'essai seul Miami en était 
capable. Les futures versions de Genesis 
(AmiTCP) devraient intégrer le DHCP. 

Comme d'habitude avec Miami, on lance 
Miamilnit et on indique une connexion Internet 
avec une Carte ethernet compatible SANA II. 

Il ne reste plus qu'à choisir le cnet.device et la 
connexion se paramétrera automatiquement. On 
sauvegarde le fichier de configuration que l'on 
importe dans Miami et c'est tout. 


Utilisation 


Evidemment la connexion à l'Internet est 
immédiate. Question rapidité et débits les 
résultats sont aléatoires, trop même. À y 
regarder de plus près, on ne peut pas dire que le 
réseau de Cybercable soit d'une efficacité 
certaine, en tout cas il est très loin de ce dont on 
pourrait espérer au regard de la technologie 
utilisée. 

Il reste à souhaiter que les opérateurs sauront 
identifier les problèmes et les résoudre. Pour 
l'instant, le seul avantage réel du câble concerne 
le coût d'abonnement fixe pour une liaison 
24h/24h ; ce qui ne manquera pas de faire 
réaliser de confortables économies aux 
cinternetophages». 

Comme pour tous les autres types de 
connexion, mais plus encore pour les 
ordinateurs connectés très longtemps, il est 


recommandé de s'assurer que la pile TCP/IP 
verrouille correctement tous les ports TCP. 

En effet, on s'aperçoit que des ordinateurs 
(quasi exclusivement des PC) essaient de se 
connecter sur tous les ordinateurs qui semblent 
répondre, en prenant les adresses au hasard. 
Bien que sur Amiga nous n'ayons rien à craindre 
de ces tentatives, vérifiez donc que les filtres IP 
sont correctement paramétrés (voir Fig1). 


Le BUG 


Selon la version des 1200, le circuit qui gère 
(entre autres) le port PCMCIA (GAYLE) a un 
défaut de conception et n'envoie pas le signal de 
Reset à la carte PCMCIA lors de l'allumage de 
l'ordinateur. 

La carte n'est donc pas reconnue correctement 
sur les Amiga Commodore. Les autres 1200 
(Escom, Amiga Technologies) ne présentent pas 
ce problème. 


Deux solutions sont envisageables : 

- la première consiste à sortir puis à reconnecter 
la carte une fois l'Amiga démarré, afin de 
provoquer ce reset. 


- La deuxième, définitive et testée avec succès, 
consiste à souder un composant directement sur 
la carte mère entre la patte PCMCIA_Reset (5) 
de GAYLE et une résistance située à proximité. 
Cette modification est décrite dans le fichier 
PCMCIAFix.Iha, disponible sur Aminet. 


Bien évidemment, ce rajout de composant sur la 
carte mère doit être ABSOLUMENT effectué 
par une personne TRES exercée à la soudure, au 
risque de griller toute ou partie de la carte mère. 


En cas d'erreur. Le journal, comme l'auteur de 
cette modification, décline toute responsabilité 
et vous conseille de vous adresser à des 
personnes habilitées pour intervenir sur un 
Amiga. 


Conclusion 
Après deux mois et demi d'utilisation intensive 
et quasiment continue, force est de constater que 
la carte fonctionne très bien et que le device est 
très stable. Il s'agit donc d'une carte polyvalente 
que l'on oublie très vite, gage de sa fiabilité et 
de son efficacité. 

Johann Cheron 
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ot les versions de l’OS jusqu’à la 3.1 


ont cette limitation : les disques durs et les 
partitions sont limitées à une taille de 4 Go. 





J’ai souvent vu des gens conseiller de se 
limiter à formater les 4 premiers Go pour 
éviter toute complication, mais il existe 
pourtant une solution simple (et gratuite) 
pour remédier à ce problème. La cause de 
cette incapacité à gérer les gros disques 
durs est tout simplement que, dans la 
grande majorité des logiciels, les nombres 
en général et donc les tailles de partition 
et de disque sont codées sur 32 bits, ce qui 
ne permet que de stocker une valeur 
comprise entre 0 et 4 Giga. 

Ceci est aussi valable pour les anciens 
pilotes de périphériques (device) et 
systèmes de fichiers (FileSystem). 

La solution consiste à installer de 
nouvelles versions de ces programmes 
fonctionnant en 64 bits au lieu de 32 (64 
bits permettant de stocker des valeurs 
jusqu’à 2/64, soit plus de 16 milliards de 
milliards). Il faut donc mettre à jour le 
device contrôlant votre disque dur ainsi 
que le FastFileSystem pour bénéficier de 
la totalité de l’espace de votre disque. 

Vous trouverez sur le CD les fichiers 
nécessaires, des versions plus récentes 
pouvant être disponibles sur le site 
d’Amiga (dans la rubrique «File Area»). 


Préliminaires 


Si vous utilisez actuellement un disque de 
moins de 4 Go et voulez le remplacer par 
un nouveau, branchez le nouveau disque 
sur un emplacement IDE (ou SCSI) libre 
ou à la place de votre lecteur de CD, en 
plaçant le fil de couleur de la nappe du 
côté de la prise d’alimentation du disque. 
Si vous débranchez le lecteur de CD, 
pensez d’abord à déplacer l’icône CDO de 
DEVS:DOSDrivers/ vers 
SYS:Storage/DOSDrivers/ pour éviter tout 
problème lors du chargement de la startup- 
sequence (en supposant que vous accédiez 
au CD par CDO0:). 

Bien sûr, tout branchement de périphérique 


doit se faire ordinateur éteint sinon vous 
risquez d’endommager votre matériel . 

Si votre disque fait déjà plus de 4 Go et 
que vous voulez l’exploiter au maximum, il 
suffit de suivre les explications ci-dessous 
en créant une ou plusieurs partitions dans 
la place restant au-delà des 4 Go. 

Mettre à jour le device Il existe deux 
possibilités : soit installer le nouveau 
scsi.device V43, soit utiliser le programme 
NSDPatch. Ce dernier se charge de patcher 
le scsi.device pour qu’il gère les accès 64 
bits, mais aussi un grand nombre d’autres 
devices et corrige également quelques bugs 
(voyez la doc). Ce peut être un facteur de 
préférence par rapport au scsi.device v43. 
Si vous n’utilisez pas actuellement le 
scsi.device ou que votre Amiga n’est pas 
équipé de la ROM 3.1, alors ce sera la 
seule solution. 

Dans le cas contraire, à vous de choisir, en 
sachant que NSDPatch fait partie des 
programmes non supportés par Amiga mais 
qu’il sera pourtant utilisé dans l’OS 3.5 ! 
En pratique, NSDPatch permet d’éviter un 
reboot au démarrage et fonctionne 

très bien, mais vous pouvez préférer le 
scsi.device V43 puisqu'il s’agit de la mise à 
jour officielle d’'Amiga et qu’il vous 
permettra de gérer aussi votre lecteur de 
CD (à la place de l’atapi.device). 


Installer NSDPatch 


Désarchivez l’archive sur votre partition 
système, copiez NSDPatch dans C: et 
NSDPatch.cfg dans DEVS: puis rajoutez la 
ligne : NSDPatch QUIET dans la 
startup-sequence, le plus tôt possible après 
SetPatch. 
Pensez à éditer NSDPatch.cfg en 
supprimant toutes les lignes concernant des 
devices que vous n’avez pas, ou ne voulez 
pas patcher, afin d’éviter tout problème 
éventuel (ce serait une mauvaise idée de 
patcher un device qui gère déjà le 64 bits). 


Installer le scsi.device v43 


Désarchivez l’archive SCSI IDE43_24.lha 

sur votre partition système. Vous obtenez 
notamment le programme LoadV43Module 
et plusieurs modules nommés en 
#?.ld.strip. 
Vous pouvez trouver à la fin du fichier 
README le nom du module dont vous 
aurez besoin; pour un A1200 IDE il s’agit 
de a300.ld.strip, pour un A4000 IDE de 
a1000.ld.strip. 

Vous pouvez choisir de tout laisser dans 
un seul répertoire, ou bien copier 
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loadV43Module dans C: et le(s) module(s) 
dans DEVS:Modules, par exemple. Insérez 
la ligne suivante au tout début de votre 
startup-sequence (avant SetPatch) : 


C:LoadV43Module >NIL: DEVS:Modules/a300.1d.strip REBOOT 


Remplacez éventuellement C: par le 
chemin d’accès complet au programme, 
DEVS:Modules/ par le répertoire où vous 
avez copié les modules, et a300.Id.strip 

par le module vous concernant si vous 
n’avez pas un A1200 ! 

Résultat: un reboot de plus au démarrage, 
mais le premier pas vers la reconnaissance 
totale de votre disque dur. 

Vous pouvez aussi utiliser BlizKick (cartes 
phaseS) ou RemAPollo (cartes Apollo 
040/060) à la place de LoadV43Module. 
Cela vous évitera un reboot de plus si vous 
utilisez déjà un de ces deux programmes. 


Pour BlizKick, copiez le module nécessaire 
dans DEVS: sous le nom scsi43.device, 
puis rajoutez le chargement du module 
SCSIDEV43 à l’appel de BlizKick dans la 
startup-sequence (voyez la doc pour plus 
de précision). 

Pour RemAPollo, voici à quoi doit 
ressembler la première ligne de votre 
startup-sequence : 

RemAPollo QUIET MODULES=DEVS:Modules/a300.1d.strip 


Une fois NSDPatch ou LoadV43Module 
installé, rebootez pour vérifier que tout 
fonctionne. 


Installer un nouveau FileSystem 


Désarchivez l’archive FFS43_20.lha et 
copiez le fichier FastFileSystem dans L: 
Lancez HDToolBox, sélectionnez votre 
disque dur de plus de 4 Go dans la liste, et 
cliquez sur «Partition drive», «Advanced 
options», puis «Add/Update...». 
Normalement, la liste doit être vide (aucun 
FileSystem installé dans le Rigid Disk 
Block). 

Cliquez sur «Add New File System...» 
pour installer le nouveau FFS V43. Il vous 
suffit de cliquer deux fois sur «Ok» car 
HDToolBox choisit par défaut le fichier 
L:FastFileSystem et récupère tout seul les 
informations nécessaires. Validez en 
cliquant sur «Ok», ce qui nous ramène à la 
fenêtre des partitions. 

Partitionnez votre disque comme vous le 
désirez, avec une seule contrainte: la 
partition de boot doit se trouver dans les 
4 premiers Go ! 

C’est très important, car au démarrage de 
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l’ordinateur, le patch du scsi.device n’est 
pas encore installé, donc seuls les 4 
premiers Go sont accessibles. 

Pour chaque partition, cliquez sur 
«Change...» et vérifiez que le filesystem est 
bien «Standard File System» et que «Fast 
File System» et «International Mode» sont 
cochés. 

Si vous voulez faire une partition de plus de 
4 Go, HDToolBox affichera une taille en 
Mo incorrecte, car au-delà de 4095 Mo, la 
taille revient à O0 Mo ! 

Mais pas de panique, ce n’est qu’un 
problème d’affichage. 

Quand vous avez fini de partitionner, 
cliquez sur «Ok» puis sur «Save Changes to 
Drive» pour chaque disque dur ayant 
comme status «changed». 


Vous pouvez également choisir d’installer 
un FileSystem alternatif : SFS (freeware) 
ou PFS 2 (commercial). 

Tous deux supportent sans problème les 
partitions de plus de 4 Go et sont 
théoriquement plus performants que le FFS. 
Le SFS (SmartFileSystem) est encore en 
version BETA, mais je n’ai eu aucun 
problème avec la version 1.58 (dernière 
version à l’heure où j'écris ces lignes : 
1.62). 


C’est fini. 





Il ne reste plus qu’à rebooter pour que les 
changements soient pris en compte, puis 
formater les partitions avant que votre 
disque soit prêt à être utilisé. 

Mais faites très attention : la commande 
Format n’est pas prévue pour fonctionner 
au-delà des 4 Go ! 

Il faut utiliser le formatage rapide, sinon, 
vous risquez de perdre vos données. 

(ndr : Sur Amiga, en général, on utilise de 
préférence cette commande en mode 
formatage rapide pour des disques durs). 


Ensuite, s’il s’agit d’un changement de 
disque, copiez toutes vos données de 
l’ancien disque dur vers le nouveau. 
Vérifiez 

bien dans HDToolBox que l'option 
«Bootable» est cochée pour la partition 
système. 


Puis faites un essai : rebootez tout en 


appuyant sur les deux boutons de la souris 
pour afficher le boot-menu, allez dans 
«Boot options» et désactivez toutes les 
partitions de l’ancien disque dur. 

Cliquez sur «Ok» puis sur «Boot». 

Si tout fonctionne, vous pouvez éteindre 
l'ordinateur et faire l’échange des disques 
(pensez au jumper maître/esclave si 
nécessaire), rebrancher le lecteur de CD, 
rallumer et remettre l’icône CDO à sa 
place ! 


Comme Format, la plupart des anciens 
logiciels de gestion de disques (DiskSalv, 
Reorg, QuarterBack Tools.) ne 
marcheront pas sur les partitions situées au- 
delà des 4 Go, sauf si vous avez utilisé 
NSDPATCH qui lui patche tous les accès 
afin que ces programmes n’aient aucun 
problème, et permet ainsi d’utiliser des 
partitions ayant une taille supérieure à 2Go. 


Dans le cas contraire, agissez avec 
circonspection et sauvegardez vos données 
avant toute manipulation hasardeuse. 


Quand aux systèmes de fichiers alternatifs, 
ils disposent de leurs propres outils 
(SFSFormat, etc), incompatibles avec le 
FFS, mais ne posant aucun problème par 
rapport aux gros disques durs. 


Olivier Fabre 
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UGN France 
10b Rue Jacquinot 
83000 Toulon 
Tel: 0.660.834.632 


amigapower@ pacwan.fr 
www.netlinker.com/amigapower/ugn.html 
[UGN France] 

ugn.amiga.org [UGN International] 


Madame, Monsieur, 


L’'UGN France est de retour! À ce sujet, 
permettez moi de commencer ce courrier en 
vous rappelant ce qu’est l'UGN. 

L'UGN pour User Group Network est une 
organisation à but non lucratif qui regroupe 
tous les utilisateurs d’ Amiga dans le monde. 
Elle est architecturée autour de plusieurs 
entités. Il existe une entité dans chaque pays. 


L'UGN France s’est donné pour but de 
rassembler tous les Clubs, Associations, 
Sociétés et Groupes d'utilisateurs présents sur 
le territoire. Ceci afin de permettre à chaque 
utilisateur d’ Amiga de trouver autour de lui un 
organisme ou un groupe d’amis capable de 


l’aider sur sa machine et lui permettre ainsi 


d’évoluer. 


Il existe actuellement une page Web qui recense 
tous les groupes d'utilisateurs actifs sur notre 
territoire. Si vous voulez faire connaître votre 
organisation, merci de nous transmettre 
rapidement les réponses aux questionnaires ci- 

‘ dessous. Il vous est possible de nous l’envoyer 
par Email, ou même de remplir le formulaire 
d'inscription de votre groupe sur notre page 
web. La mise à jour de la page de l’'UGN sera 
faite dans les plus brefs délais. 

Cette page permet aussi d'annoncer les 
évènements organisés autour de l’ Amiga en 
France : réunion de club, démo party, 
Amigabouffe. N'hésitez pas à nous contacter, 
pour nous faire part de l’actualité de votre 
organisation (Vous pouvez le faire par 
courrier). 


Faire connaître votre organisation, c’est faire 
croître vos connaissances et faciliter l’entraide 
des utilisateurs de la communauté Amiga 
Française. 


Mailing Liste : L’'UGN France a créé une 
Mailing Liste pour vous informer sur l’ Amiga 
(Salons, News, …) et vous permettre ainsi en 
retour de mettre au courant tous les membres de 
notre organisation. Tous les responsables 
d’associations, de clubs etc, peuvent nous 
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contacter pour inscrire leurs organisations à 
cette liste. 


Représentants UGN France: 


Olivier Ferrer [amigapower @pacwan.fr] 
Johan Girard-Cheron [sammy@micronet.fr] 


Coupon à Renvoyer 


Vous êtes (Club, Association, Société, Groupe...) ;: 
Nom de votre Organisation: | 


Principale activité: 


Adresse: 


Nom du responsable: 
Nom de la personne à contacter: 


Tel: 

Heures d’appel: 
Heures de permanence: 
Email: 

Page Web: 


[Ce formulaire est également disponible sur notre page web] 
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Ce rumeurs sur l’arrivée du Milan 


060 circulent sur Internet. Cet article a 
pour but d’éclaircir un peu la confusion 
entourant cette nouvelle machine. 

Gardez à l’esprit que toutes ces 
informations sont à jour à cette heure. Mais 
cela ne signifie pas que ces dernières ne 
puissent pas changer. 


Quel sera le nouveau matériel ? 


Bien que ce soit un sujet de débat, vu que 
certains aspects ne sont pas encore 
complètement arrêtés, le nouveau matériel, 
confirmé par AXRO GmbH, devrait être : 


Motorola 68060 à 66-80Mhz 

Lecteur disquettes 3"5 

2 ports USB, 3 ports série, 1 parallèle, 

4 slots PCI,3 ISA, 

Disque dur 6.4 Go 

32 Mo de SDRAM 

Carte graphique ATI RAGE IIC 4Mo 
Lecteur CD ROM 40X EIDE 

Clavier spécial Atari (avec connecteur PC) 
Souris PS/2 Atari (Logitech) 

Carte son SoundBlaster 64 PnP Value 
Haut-parleurs 

Alimentation 120W 

Pour une bouchée de pain (env. 80F), un 
modem 56k interne peut être ajouté. 


Comme vous pouvez le voir, le Milan 
utilise maintenant des composants 
standards de grande série, faisant de lui 
l’ordinateur le plus proche d’un PC que la 
communauté Atari ait jamais connue 
(encore plus qu’un Hadès). 

Ceci rend les périphériques tels que la 
souris USB et la RAM bon marché et 
faciles à trouver. De plus, à un si bas prix 
(moins de 6 000 FF), ces même 
composants peuventt être trouvés dans des 
PC ou des Mac, bien plus onéreux (telle la 
carte vidéo, identique à celle équipant 
l’iMac). 


Cette configuration et son pack de 
logiciels est plus proche du «Power 
without the Price» que tout ce qu’ont vu les 
utilisateurs Atari depuis au moins dix ans. 


Le pack de logiciels : 


MagiC 6.1 
Jinnee 2.x 
NVDI 5x 
Iconnect 
IFusion 
Tempus Word 


Photo Line 
Pixart 

Texel Home 
Papyrus Home 
Draconis Pro 
CoMa 


Divers logiciels, dont: 

GEMSetup 

Jeux 

Outils complets de développement 


Documentation comprenant les nouvelles 
versions du GNU C/C++, ACS Pro, et 
Omnikron Basic. 


Certains points intéressants sont à noter 
dans cette liste. Par exemple, Iconnect sera 
inclus, mais aucune application utilisant 
Iconnect en natif n’a été vue. Il n’y a ni 
Cab, ni Email, ni Teli. Pas non plus de 
logiciel de conversation. 

Il semble que Milan soit attaché à la 
couche Draconis pour l’accès à internet. 
Ainsi donc, pourquoi inclure IConnect ? 
Certes, avec l’arrivée de Ifusion, Iconnect 
autorise l’utilisation de logiciels écrits pour 
Sting sans avoir à traverser le fastidieux 
processus de configuration de 
STiK/STING. De plus, Ifusion devrait 
supporter Draconis dans l’avenir, ceci 
conduisant à terme vers une couche TCP/IP 
unique. Vous n’aurez plus à vous 
déconnecter et vous reconnecter juste pour 
vérifier si vous avez du courrier. 


Beaucoup d'utilisateurs sont intrigués par 
le choix de Magic Milan à la place de 
N.AES/THING. Mais le seul fait que 
Magic soit inclus, avec de fortes chances 
qu’il le soit dans la FlashROM du Milan, 
ne signifie pas que vous ne pourrez pas 
profiter de N.AES. En maintenant une 
touche, sans doute Shift, il sera possible de 
sauter le processus de boot de Magic et de 
booter directement sur le TOS 4.5 de 
Milan. 


Vous pouvez aussi voir que cette fois-ci, 
Milan fait bien les choses au sujet des 
logiciels. 

Tous les domaines sont couverts 
Bureautique, Internet, Jeux. 
Même les manipulations de photographies 
peuvent être effectuées avec la puissante 
combinaison de PhotoLine et Pixart. Notez 
que Smurf n’est pas dans cette liste, ce qui 
est intéressant puisqu'il a été une fois dans 
un Pack Milan. 


De plus, l’ajout de NVDI au pack est, à 
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mon humble avis, un geste intelligent et 
logique. 

Il est ridicule d’être obligé d’acheter une 
partie du système d’exploitation aussi 
essentielle. 

Il est enfin temps de vendre MagiC et 
NVDI ensemble. 


To Fuji Or not to Fuji? 


Un des aspects les plus intéressants du 
nouveau Milan est la rumeur selon laquelle 
il va fièrement utiliser le logo légendaire 
du Fuji comme sigle. Milan y travaille et 
possède de réelles chances ; mais cela 
dépendra uniquement du déroulement des 
négociations avec Hasbro Interactive. 


Le Milan d’origine peut être mis à jour. 
Tout ceci est intéressant, mais vous avez 
acheté un Milan il y a quelques mois. Bien, 
ne le noyez pas, pour peu de frais, vous 
pouvez le transformer, pour l’essentiel, en 
nouveau Milan. 


Il y a-t-il une différence entre MagiC 
Milan et les autres versions de Magic ? 


La principale différence avec les autres 
versions de MagiC est que MagiC Milan ne 
remplace pas complètement le TOS 
d’origine. A la place, MagiC Milan adopte 
une nouvelle approche : Il collabore avec le 
TOS 4.5 pour simplifier les tâches (ex: 
appel aux routines spécifiques du 
hardware). Cette coopération simplifie les 
extensions futures que ce soit du hardware 
ou du système d’exploitation MagiC Milan. 


Au dessus, il y a les différences 
d’esthétique entre les deux systèmes 
d’exploitation. Souvenez-vous que les 
fonctions et les apparences peuvent être 
grandement améliorées en utilisant un 
bureau de remplacement tel Thing, Jinnee 
ou Neodesk. 


Traduit de l’anglais par Philippe. 
CONCEICAO avec l’aimable autorisation 
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ee de nombreuses personnes, je me 


suis intéressé à l’informatique pour les jeux 
et j'ai donc acheté, il y à 8 ans déjà, un 520 
STf. J’ai par la suite évolué, la création 
m'attirait et après quelques essais (plus ou 
moins infructueux) dans le domaine du 
graphisme, je me suis mis à coder dans 
l’espoir d’être un jour capable de 
programmer moi-même des jeux ou des 
démos. 


Si vous n’avez pas encore osé passer de 
l’autre côté de la barrière, si vous utilisez 
des programmes mais n’en créez pas ou si 
vous débutez en programmation cette 
initiation est pour vous. 

Je vous préviens d’avance : ne vous 
attendez pas à faire des miracles après 
deux jours de pratique. L'apprentissage est 
difficile, mais je m’efforcerai de le rendre 
abordable et peut-être agréable (qui sait ?). 


Dans ce premier opus, nous verrons ce qui 
se cache derrière ce nom mystérieux 
d’«assembleur», puis quelques notions de 
bases certes 


rébarbatives, mais 


indispensables pour la suite. 
L’ASSEMBLEUR... 


.…. est LE langage de programmation, le 
plus rapide (à l’exécution), mais aussi le 
plus complexe. En effet, le nombre 
d'instructions différentes est très limité et 
c’est paradoxalement ce qui fait sa 
complexité, car l’équivalent assembleur 
d’une unique instruction dans un langage 
évolué (C, basic, etc) est parfois constitué 
de plusieurs centaines d'instructions ! 

De plus n’espérez pas que l’ordinateur 
vous renvoie un message d’erreur du type 
«error at line xx» : s’il y a une erreur, la 
plupart du temps la machine plante. 

Malgré ces contraintes, l’assembleur a un 
atout irremplaçable : il est le plus rapide, 
car le plus proche de la machine. Chacune 
des instructions en assembleur correspond 
à une instruction en langage machine. 

«Assembler» c’est rendre un «source» 
compréhensible par les humains (enfin 
ceux qui connaissent l’assembleur) en un 


exécutable en 


programme langage 
machine. 

Maintenant que vous comprenez mieux ce 
qu'est l’assembleur, passons à quelques 


notions de base. 
LE BINAIRE 


Comme vous le savez, l’ordinateur ne 
calcule pas en base 10 comme nous le 
faisons, mais en base 2. Le binaire 
s’imposait pour les ordinateurs, car il 
semblait impossible d’élaborer une 
machine fonctionnant avec une autre base 


de calcul. 


Chez l’homme la base 10 a été choisie par 
nos ancêtres vraisemblablement parce que 
nous possédons 10 doigts mais certaines 
sociétés en avaient choisi d’autres (il me 
semble que les Babyloniens et les 
Sumériens calculaient en base 6). Enfin, 
tout ça pour vous dire que ce n’est qu’une 
convention et que ça n’est pas bien 
compliqué, juste un peu déroutant au début. 


En décimal, nous écrivons des chiffres (0, 
1200) et enabDinairemnousales 
appellerons des bits. Ils ne peuvent prendre 
que 2 valeurs (forcément en base 2...) 0 ou 
ik 

Attention, il ne faut pas confondre le terme 
anglais «byte» qui signifie octet en français 
avec le terme «bit» : un octet (ou byte) est 
composé de 8 bits (une certaine société de 
jeux vidéos a d’ailleurs utilisé cette 
confusion dans une publicité, pour faire 


croire à ses clients que la capacité des 


cartouches qu’elle distribuait était 


importante.) 


Les bits sont regroupés en différents 
ensembles : l’octet (8 bits), le word ou mot 
(2 octets, soit 16 bits), le long word ou long 
mot (4 octets, soit 32 bits). 


C’est sur ces regroupements que le 
processeur travaille. Sauf exceptions, la 
plus petite unité de mémoire sur laquelle le 
processeur peut travailler est l’octet. Un 
octet comportant 8 bits cela nous donne 
2 8=256 possibilités donc un octet peut 
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prendre 256 valeurs différentes, un word 
2116-65536 valeurs et un long word 
environ 4,3 milliards. 


Passons maintenant au calcul binaire 
proprement dit. Prenons un nombre binaire 
quelconque, par exemple 00101011 (un 
octet) et voyons comment on peut le 
convertir en décimal. Commençons par 


numéroter ses bits : 
n° du bit 76543210 
00101011 


Sa valeur décimale est : 
12041#2A140%2024 142430 % 2144 1#250#216+0#217=43 


En fait pour calculer la valeur décimale on 

a fait pour chaque bit : valeur du bit * 2 
n° du bit et en additionnant les résultats 
pour chaque bit on obtient la valeur 
décimale. 


Si l’on veut connaître la valeur binaire 
d’un nombre décimal, il faut effectuer 
l’opération inverse, c’est-à-dire exprimer le 
nombre comme somme de puissances de 2. 


Par exemple : 
105=0*217+1%246+1*215+0*244+1#213-+0#21240*2A1+1#2A0 


Avec un peu d’habitude, ça va tout seul et 
pour de petits nombres on peut utiliser une 


autre méthode : 
0 = 0000 
1 = 0001 
2=0010 
30011 
4=0100 
5 =0101 
6=0110 
7=0111 
8 = 1000 
9 = 1001 
10 = 1010 
11=1011 
12 = 1100 
13 1101 
14=1110 
IS 


On remarque que d’une valeur à l’autre, le 
bit 0 change de valeur à chaque fois : le bit 
1 toutes les 2 valeurs, le 2 toutes les 3, … 
On peut facilement écrire de cette manière 
les petits nombres binaires (et même les 
grands en commençant à la puissance de 2 
inférieure la plus proche). 


Voyons maintenant comment effectuer 
une addition en binaire : en décimal, pour 
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effectuer une addition, on utilise un chiffre 


tant que sa valeur ne dépasse pas 9. 

En binaire, on utilisera donc un chiffre 
lorsque sa valeur ne dépassera pas 1. 
Lorsqu'elle dépasse 1, on additionnera 1 à 
un bit suivant. Rien de mieux qu’un 
exemple pour comprendre cela : 

Effectuons 00100101 
+01010100 
=01111001 

Le bit 6 du premier nombre vaut 0 et celui 
du second vaut 1, le bit 6 du résultat vaudra 
donc 0+1=1, de même pour les bits 5 et 4. 
Le bit 3 du premier nombre vaut 1 et celui 
du second aussi donc la somme est 
supérieure à 1, le bit 4 du résultat vaudra 
donc 1 et le bit 3 vaudra 0. On peut aussi 
tout simplement effectuer l’addition en 
décimal et convertir le résultat en binaire, 
on obtiendra le même qu’avec un calcul tout 
en binaire. 

La soustraction a un peu le même principe 
et est aussi facile à effectuer. 


L’HEXADECIMAL 


En hexadécimal, on effectue les calculs 
dans la base 16 et cette base est aussi 
beaucoup utilisée en informatique. Chaque 
chiffre peut prendre les valeur 0 à 15, mais 
on représente les chiffres 10 à 15 par des 
lettres pour plus de clarté : 10=A, 11=B,.., 
15=F: 

Les opérations s’effectuent comme dans les 
autres bases : si la valeur d’un chiffre 
dépasse F on retient 1 pour le chiffre 
suivant. 


LES OPERATEURS LOGIQUES 


Ce sont des opérations simples sur les 
nombres binaires qui sont beaucoup 
utilisées en assembleur. 

Les principaux opérateurs logiques sont : 
not (non), or (ou) et and (et). 

On établit des tables de vérité pour chacun 
d’eux : 


NOT 
not À = B 
not 0 = 1 
ro 0 


(Si A vaut 0, not A vaut 1 et si A vaut |, not A vaut 0) 


Si on doit effectuer un not (ou une autre 

opération logique) sur plusieurs bits, on 
l’effectue sur chaque bit pour obtenir le 
résultat : 


not 0011010 = 1100101 


OR 
AorB=cC 
0or0=0 
O'on = 
lor0=1 
on 


Sur plusieurs bits on aura : 


00101001 
or 10110001 
= 10111001 
AND 
À andB=C 
Oand0 =0 
Oand1=0 
land0=0 
l'and1=1 
Sur plusieurs bits on aura : 
00101001 
and 10110001 
= 00100001 


Pour vous donner immédiatement une idée 
de l’utilité que peuvent avoir ces opérateurs 
logiques, prenons deux exemples. 

Pour obtenir l’opposé d’un 
nombre on utilise l’opération 
not. 

En effet la plupart du temps, les 
nombres sont considérés comme 
«signés» par le processeur ; 
c’est-à-dire que le bit le plus «à 
gauche» (donc le 7°"° pour un 
octet) représente le signe du 
nombre : positif si ce bit vaut O 
et négatif s’il vaut 1. La valeur 
d’un word varie donc de -32768 
à +32767 en utilisant un not on 
obtient l’opposé du nombre ; 
donc si À = 15680 (en décimal), 
not À = -15680. 

Deuxième exemple : Avec 
l’opérateur and, on peut par 


® 
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exemple conserver uniquement une partie 
d’une variable : en effet, si A = 01110110 

A and 00111100 = 00110100. 

On a ici conservé les 4 bits «centraux», mais 
on aurait tout aussi bien pu conserver les 
derniers ou les premiers bits de A. 


La première partie de cette initiation à 
l’assembleur 680X0 est à présent terminée 
et je comprends aisément ceux qui ont 
trouvé cette partie ennuyeuse. Mais dites- 
vous bien que vous avez à présent certaines 
notions sur lesquelles je m’appuierai 
souvent par la suite. 

Dans le prochain numéro, nous verrons les 
instructions les plus communes et deux 
exemples complets de leur utilisation (les 
fichiers annotés seront présent sur le CD 
ROM). 

Vous apprendrez vraiment à coder en 
assembleur, à afficher un point à l’écran sur 
ATARI à une vitesse incomparable, puis 
une extension de cette routine : la réalisation 
d’un starfield. En attendant, essayez de bien 
assimiler ces premiers principes. 


Si vous avez du mal, ne vous découragez 
pas : c’est surtout lors de la pratique que 


vous les comprendrez. 


Guilhem DE COOMAN 
(Exy1 / SECTOR ONE) 
gdecooman @nordnet.fr 
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ne deux travaux pratiques pour T3D 
que j’ai tiré du Manuel Online V2.1b avec 
l’aimable permission d’EyeLight pour les 
lecteurs d’ANews. 





http://www.tornado3d.com/files/ManTutorials.Iha 


Maquette de découpe d’Image 
(Clip mapped mock-ups) 


Description: application des brosses 
«Brushmaps» avec le ratio d’aspect correct 
et le détourage d’image «clip mapping» 
pour des effets spéciaux. 


Les maquettes sont des objets en pré- 
production des trucages, qui sont souvent 
créés de bonne heure dans la visualisation 
d’une production. Les maquettes sont 
fréquement employées dans le cinéma ainsi 
qu’en télévision. 

Les professionels font rarement modéliser 
des objets complexes ou font attention aux 
nombres de polygones que les objets 
utilisent. Parfois, plus la création est rapide 
et simple, meilleur est le résultat. 


Voyons maintenant comment créer un 
truquage d’arbre en utilisant un plat plaqué 
par une image détourée «clip mapped». 
Démarrez T3D et ouvrez un nouveau projet 
en remplaçant l’existant avec 
«menu:Project>- New». Ouvrez «Image 
Panel» (F6) et chargez l’image 
«Nature/Tree2.24» présente sur le CD. 


Immédiatement chargée, sa taille sera 
indiquée dans le status ligne: 602x567 
pixels. 

Fermer «Image Panel» et ajoutez un plat 
avec «menu:Objects>Polygonal>Plane». 
Le plus petit nombre de sections à 1 dans 
X et Y, nous utiliserons un simple 
polygone quadrangulaire. 


Nous voulons que l’image de l’arbre soit 
appliquée précisément par dessus la 
surface du plat, pour qu'aucune distorsion 


n’apparaisse. Nous devons garder les axes 
du Brushmap et les axes du plat 
proportionnés. Entrez donc 60.2 pour la 
taille X et 56.7 pour la taille Y. Cette petite 
astuce garantit que l’objet et l’image 
recouvriront la même surface et 
fonctionnera sans se soucier de la 
résolution ou des unités de mesure. 


Ajouter le plat à l’espace de travail, entrez 
dans le Panneau des Matériaux «Materials 
Panel» et appliquez la brosse de l’arbre au 
plat. Aperçu du résultat en Mode 
Photoréaliste (touche 8) et vous verrez que 
l’arbre en effet semble proportionné au 
plat, cette impression de deux dimensions 
est par dessus tout évidemment due à la 
bordure noire (ou blanche) autour de 
l’arbre. 


Réouvrez «Image Panel» (touche F6) et 
chargez «Nature/Tree2_clip.24», c’est une 


original mappe, taillé par le masque qui crée la maquette 





version deux couleurs de l’arbre. Entrez 
dans «Materials Panel» (touche F7) et 
appliquez cette image au plat, en 
sélectionnant «clip» comme méthode de 
mapping. De nouveau, preview en Mode 
Photoréaliste. À part des défauts qui 
apparaissent dans la preview mais pas dans 
le rendu final, l’aire noire autour de l’arbre 
a bien disparu. Sauvez l’objet sur disque- 
dur, en le nommant «ClipTree.tor», nous 
l’utiliserons encore une fois plus tard. 

(voir fig3) 


Le mappage du détourage «clip» est un 
outil inestimable qui non seulement peut 
rapidement créer des trucages d’objets, 
mais peut aussi intégrer l’imagerie réelle et 
calculée dans une même scène, Par le 
mappage du clip ; c’est-à-dire un plan avec 
une séquence animée avec un acteur et son 
masque. 

Ce plan peut être déplacé et intégré dans la 
scène exactement comme les autres objets 
qui reçoivent les lumières et projettent des 
ombres. Il y a même une quantité, limitée, 
de mouvements de caméra qui devient 
possible. 


Les ombres des clips mappés sont 
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projetées uniquement par les spotlights et 
ne peuvent pas être affichées en preview. 


Utilisation des Champs de Forces 
(Using force fields) 


Description: But des champs de forces, 
création des clefs de référence, animation 
d’une déformation. Les débutants en 3D 
graphique sont souvent surpris par le fait 
que lorsque deux objets entrent en 
collision, ils 
s’intersectent 
tout 

simplement. 
En effet, dans 
le Monde 
VALUE nl 
simplifié 
utilisé dans la 3D, il n’y a pas de loi 
physique qui empêche deux volumes 
d’occuper le même espace au même 

moment. 





Le Champs de Force est un 
genre spécial d’outil de 
déformation, qui modifie la 
géométrie des objets dès 
qu'ils interfèrent, simulant 
ainsi une relation physique 
entre les objets. Les Champs 
de Forces opèrent principalement en mode 
animation. 

(voir fig4) 

Ajoutez un tube avec 
«menu:Objets>Polygonal>Tube», en 
réglant le nombre de section Y à 10 et la 
taille Y à 200. Ceci ajoutera un grand tube 
qui s’étend en dehors de la vue, zoomez en 
arrière deux fois pour le voir en entier. 
Pressez «Tab» pour entrer en Mode 
Animation. Sélectionnez le tube et passez 
en Mode Point (Amiga-9) pour créer une 
clef de référence. 

Une fenêtre de requête apparaîtra 
demandant si vous voulez réellement créer 
la «Morphkey». Répondez ok, retournez 
alors en Mode Objet avec Amiga-8, puis en 
Mode Modélisation en pressant «Tab» 
encore une fois. 


Au premier coup d’oeil, nous n’avons rien 
modifié, mais maintenant le tube a rangé 
ses deux formes à l’intérieur de 
Tornado3D. Nous déformerons l’une des 
copies avec le champ de Force, l’autre est 
la forme originale qui sera utilisée pour 
revenir à la forme non déformée. T3D ne 
crée pas une forme de référence 


automatiquement, car dans bien des cas, 
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l’utilisateur peut avoir besoin d’accumuler 
la déformation image après image, par 
exemple pour écraser quelque chose contre 
un mur. 

Ajoutez une forme sphérique avec 
«menu:Objets>Polygonal>Superquadric» et 
changez sa taille à 50 dans tous les axes. 
Appuyez sur la barre espace pour tout 
désélectionner et utilisez le Panneau 
Trouver Objet (Object Find Panel) Amiga-F 
pour sélectionner la sphère, appelée 
«Quadric». Avancez la sphère sélectionnée 
en vue de face, jusqu’à ce qu’elle soit 
placée sur le tube. 

(voir figS) 


Maintenant, avec Amiga-I, ouvrez le 
Panneau Info (Info Panel) pour la sphère et 
réglez la touche de contrôle sur «No 
forces». Ceci indique à T3D de ne pas 
appliquer les champs de force à cet objet. 
C’est logique, puisque la balle paraîtra 
déformer le tube. 


Finalement, ajoutez un champs de force 
avec «menu:Objets>Force Field>Repulsor». 
Un champs de force Répulsion déformera à 
l’extérieur de son centre. 

Déselectionnez tout avec la barre espace et 
utilisez le Panneau Trouver (Find Panel) 
pour sélectionner le champ de force. 
Déplacez le Champ de force Répulsion 


jusqu’à la position de la balle. Maintenant, 
agrandissez le champs sept fois, pour qu’il 
contienne la balle entière. Sauvez le projet 
sur disque avant de poursuivre. 


Pressez «Tab» pour permuter en Mode 
Animation. Touche «Shift» + sélectionnez 
la balle, de telle sorte qu’il y ait deux objets 
sélectionnés: la balle et le champ de force. 


Changez le gadget Cycle près du Time 
Code de «All» à «Sel» et validez le bouton 
«red Rec» (bouton rouge) dans la barre outil 
«Ver». Ceci crée une image clef (keyframe) 
pour la balle et le champ de force. Sans les 
déselectionner, sautez à l’image (frame) 50 
en tapant «f» pour activer le gadget «Time 
code» et en effaçant son contenu : en tapant 
un nombre absolu de frame qui le convertira 
en un code de temps. C’est à dire 50 frames 
(00:00:00:50) deviennent 2 minutes 
(00:00:02:00). 


Maintenant, déplacez la balle et le champs 
de force immédiatement, en les plaçant juste 
en-dessous du bas du Tube, juste comme 
s’ils avaient voyagé à l’intérieur. 

(voir figé) 


Puis, validez «red Rec» pour créer la 
deuxième image clef. Vous allez voir 
apparaître un chemin ombré entre les deux 
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positions clefs. 

L'animation est prête. Cliquez sur la 
précédente image clef en allant à la frame 1 
(ou entrez 1 dans le gadget Timecode) et 
pressez jouer en avant «Play Forward» pour 
voir en temps réel la preview de la balle 
entrant dans le tube et le déformant comme 
s’il était fait de caoutchouc. 

(voir fig.4) 


Voilà, à la prochaine fois pour d’autres 
travaux pratiques. 


Bon Rendering :-) 


Je vous conseille de regarder sur ARTE la 
série Palette concernant les peintres anciens 
qui vous permettra d’assimiler la vision de 
ces artistes pour mieux les utiliser sur vos 
oeuvres. Allez au Louvre aussi pour vous 
imprégner des sculptures et des peintures. 
On apprend beaucoup de choses en 
observant. 


Et n’hésitez-pas à vous mettre à la peinture 

de temps en temps, car vous percevrez 
mieux la mise en place de la lumière d’une 
scène ou la conception d’une perspective. 


SEGEL Georges 


«Light My AMIGA's Fire» 

















Shareware édité par Softbear GbR 


Coma est un gestionnaire de 


communications qui regroupe les fonctions 
suivantes : 

- émulateur de fax (avec un fax modem); 

- serveur de fax (avec modem fax classe 
2.0) 

- mini-bbs 

- répondeur interrogeable à distance (avec 
modem vocal) 

- serveur vocal (avec modem vocal) le tout 
sur la même ligne téléphonique. 


CoMa est censé tourner sous TOS, 
MultiTOS et MagiC du 260 ST (sic!) 
jusqu’au Falcon 030. Les 300 ko du 
logiciel nécessitent en fait au minimum un 
1040 ST. Le programme est aussi 
renommable en accessoire. 


L'utilisation de High Speed Modem (HS 
Modem) et des patchs associés (fpatch2 
pour le Falcon) est obligatoire. 


Interface utilisateur 


CoMa est entièrement interfacé Gem. Les 
fonctions peuvent être utilisées de trois 
façons différentes : 

- depuis la barre de menu (si CoMa a été 
lancé comme .APP) 

- depuis la boite de dialogue principale du 
programme 

- depuis un menu contextuel. 


Toutes les fonctions proposées dans la 
barre de menu sont reprises dans un «Menu 
for ACC’s» de la boîte de dialogue 
principale pour garder le même confort 
d'utilisation, que CoMa soit lancé en 
application ou en accessoire sous TOS 
monotâche. 


Une fois enregistré, votre nom s’affiche en 

haut à gauche de la boîte principale. Il vous 
est impossible de le modifier. Il est associé 
à votre clé d’enregistrement. Ce nom sera 
imprimé en en-tête sur chacun de vos fax 
expédiés. Réfléchissez-y avant de vous 
enregistrer en fonction de l’usage que vous 
ferez de CoMa (privé/professionnel). Seul 
votre numéro de fax peut être modifié. 


Une fonction «Jobs» autorise les envois 
différés et, sous environnement multitâche, 
l’envoi automatique de fax depuis 
n'importe quel logiciel compatible Qfax ou 
encore le partage d’un modem entre 
plusieurs machines en réseau. 


Une configuration sur mesure 

Sinon, pour les correspondants habituels, 
un répertoire très détaillé peut recueillir les 
renseignements suivants : 

- le nom (2 lignes) 


Deux heures seraient nécessaires pour 
détailler les paramètres disponibles dans ce 
logiciel, à tel point que l’ont s’interroge 
même sur l'utilité de 


s, : Coma File Edit Paraneter 
certains d’entre eux. 


lsage Terminal Calts Jobs Numbers Window 


Coma for Atari 4.9.4 
* + * registered with professional key + 


Programmes with Fure © à interface 
© 1992-99 by Softbër GbR 

Distribution & Manual: 

Ing. H. J. Konzeck & 

Richardstr. 68 

D-12855 BerLin-Neukôtin D-12849 Ber lin-Ne 

Voice: +49 xa/<0c no an7 Hninne LAN %xa/637 


Fou: +49 D Cofa / loice Paraneter 


KonzeckE TNA quat ty: X Resync-Bytes (ZyHEL >= 6.11) 


CoMa propose, par 
exemple, un vaste 
choix de pré- 
configurations suivant 
votre modem. 





Input: | Moden-ficro &| Output:| Atari-Speaker 9} 


Convert sound 


Maur onnrm es 


Proaram: 
Dipl.-Ing. S. Her 
Allerstr. 11 

















Connect 





Cependant, comme le 
disait Pierre LALOE 
dans le premier 
numéro de STraTOS, 


Renote control 
Registrat 








Max. rec-time: 128 sec Silence: 5_ sec| Most sensitiu 9! 
0-2 


Bedirect inconing message to : 


PIN: 9292 XX No time announces | Record System Messages 


If message, answer 1_ rings earlier as normal (Toll Saver) 


(Es 
ee 





il n’existe en fait que üutgoing;: [ 





C:\COMR\Voice\Dutgoing\ 








deux grandes familles 





Sys out: | 


C:\COMA\oice\Sys_ess\ ] 





de modems sur le 
marché domestique : 
les U.S. Robotics et 
les autres qui utilisent 
des composants (la 
rom notamment) conçus par Rockwell. 
Donc pour un simple envoi ou réception de 
fax et 

données, la déclaration d’un fax-modem 
classe 2/2.0 suffira - les fax-modems classe 
1 (limités à 9600 bds) sont aujourd’hui des 
pièces de musée. 







Init: 
Dial: 





Il est aussi possible de limiter les fonctions 
dévolues à CoMa suivant vos besoins et les 
capacités du modem : fonctions vocales, 
transfert de données, fax ou tout ou partie 
de ces fonctions combinées. 


Les autres paramètres sont les mêmes que 
n’importe quel logiciel de communication. 
A noter, que CoMa connaît la fonction 
«économiseur d’appel» (vérification à 
distance de la présence de messages sans 
payer la communication). Un autre point 
pratique, les auteurs de CoMa ont prévu le 
fâcheux problème de certains modems 
(comme les US Robotics) qui ne remettent 
pas à zéro leur compteur entre deux 
appels : ils cumulent les sonneries appel 
après appel. De ce fait, le comptage des 
appels est complètement faussé et le 
modem ne décroche plus sans que l’on 
appuie régulièrement sur la touche «ON». 


Le fax 


Lors de l’envoi occasionnel d’un fax, le 
numéro du correspondant peut être saisi à 
la volée (contrairement à Junior Office Fax 
où le numéro du correspondant doit 
obligatoirement figurer dans le répertoire). 
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2nd level: C:\CORA\Voice\Leuel2\ 
Inconing: C:\COMR\Voice\Inconing\ 


VÉSCERPRRRNMENRESRERE 
ATD< ES 





- le numéro d’appel vocal du correspondant 
- le groupe : CoMa dispose de 16 groupes 
(librement définissables) permettant par 
exemple des maïilings par fax plus affinés. 
Un même correspondant peut appartenir à 
plusieurs groupes en même temps. 


CoMa ne considère pas un document à 
faxer comme un seul support, mais comme 
une suite de feuilles volantes contenant 
tour à tour du texte ou des graphiques. 
Chacune de ces pages est traitée 
individuellement dans une fenêtre dédiée. 


La création d’une page se fait par le 

chargement d’un texte (format ASCII ou 
IstWord), d’une image (IMG 
monochrome) ou d’un fax au format 
Hufmann (Calamus, drivers Qfax). En 
l’absence de texte tapé à l’avance, celui-ci 
peut être rédigé sur l’éditeur intégré de 
CoMa et enrichi (gras, souligné, italique) 
en utilisant des attributs. HTML ! Un 
modèle avec des champs variables 
(destinataire, date) peut être créé et chargé 
automatiquement à chaque appel de 
l’éditeur. 


Dans l’aperçu avant envoi, un menu 
contextuel (clic droit), permet quelques 
fonctions classiques : zoom, pivoter à 180°, 
améliorer le contraste. 


Tous les documents contenus dans un 
même répertoire peuvent être expédiés 
d’un simple clic sur le champ ou à une 
heure déterminée, en heure creuse, par 
exemple. 
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Pour faire un mailing, il suffit de procéder à 
une sélection multiple (touche shift 
enfoncée) dans le répertoire. 


Les communications sont inscrites dans un 

journal dont la fiabilité n’est pas garantie à 
100%, parfois il n’est pas fait mention de 
fax non reçus par le destinataire. 


TESTBÂR JK 


Musterprogramme für Computer 


Voici les rapports pour La réunion de demain 





Recevoir un fax 


Tout est automatique si CoMa est lancé en 
accessoire et si la réponse automatique est 
activée. Le nom des fax reçus est constitué 
de la date et de l’heure de réception. Les 
pages peuvent être, au choix, affichées et/ou 
imprimées dès leur réception. Elles peuvent 
aussi être sauvegardées au format IMG. 


Le Polling (Serveur de fax) 


Grâce à un fax-modem de la classe 2, cette 

fonction permet de prélever des documents 
en libre-service sur des machines distantes 
ou de transformer un Atari en un tel serveur. 
Les modems non compatibles classe 2.0, 
disposant d’une commande pour exécuter ce 
genre de travail, peuvent être utilisés en 
indiquant à CoMa la commande spécifique 
à employer. 


La Mail-Box 


C’est un simple mini-bbs. A titre 
d'illustration, voici ce que vous avez à 
l’écran en vous connectant sur votre 
machine à partir d’un simple émulateur 
MIT52" 


CONNECT 14400/ARQ/V32/LAPM/V42BIS 


###%%% Welcome to the CoMa 4.90 mini-mailbox * * * * ** 
Local time: 22.4.1987 0:24 

This is a unregistered CoMa demo 
H:\Comms\Coma\Mailbox\Greeting.txt not found 
Please, enter password (GAST) : 

> 

Tapez en majuscule «SUPER VISOR» suivi de Return. 
Hi *! unregistered CoMa-Version !* ! 

* * * CoMa Mailbox Commands * * * 


calls - affiche nouveaux appels 
del «filename» - efface fichier 

rename «old» «new» -renomme fichier 

Cp «src» «dst» - copie fichier 


<drive>: 
EXEC «Prog» «COM» 


- change de partition 
- exécute un programme avec une 
ligne de commande 


cd «path» - change de répertoire 

cd... - revient dans le répertoire supérieur 

ls - liste les fichiers (dir marche aussi) 

show «file» - affiche un fichier (uniquement 
texte ASCII) 

get «file» - télécharge fichier avec Z-Modem 

? - montre cette liste de commandes 

mail - écrit un message pour le 
superutilisateur (le sysop quoi !) 

login - nouvelle connexion 

exit - sort de la boîte aux lettres 

(déconnexion) 
Autodetect for Z-Modem upload 
H:\Comms\Coma> 


Pour plus de lisibilité, je me suis permis de 
traduire la deuxième colonne des 
commandes, mais il va de soi que 
l’ensemble est (malheureusement, je sais) en 
anglais. Toutefois, vous voyez ici la 
puissance des commandes : vous pouvez 
pratiquement tout faire comme si vous étiez 
sur votre machine. Tout ceci laisse de 
nombreuses ouvertures dans la gestion d’un 
bbs à distance et dans des utilisations 
diverses comme en matière de 
domotique par exemple : 

avec des applications 
spécifiques, vous pouvez ainsi 
lire à distance des fichiers 
rendant compte d’une activité 
(surveillance, 
production, etc). 


X Use Zone & Time dependent Phone Conpanies 


Regio£all & 


Prefines 


Bien sûr, ces fonctions ne 
sont disponibles que pour 
l’administrateur du bbs (vous 
!), le simple utilisateur, n’aura droit qu’au 
menu suivant : 


#*#%#%% Welcome to the CoMa 4.90 mini-maïlbox * * * * * * 
Local time: 22.4.1987 0:13 

This is a unregistered CoMa demo 
H:Comms\Coma\Mailbox\Greeting.txt not found 

Please, enter password (GAST) : 


Hi Friend 

Please, enter your name : 

> 

Entrez sans aucune crainte votre prénom et : 
#* * CoMa Mailbox Commands * * * 


cd «path» - change path 

cd... - one path-level back 

Is - list files 

show «file» - show file (only ASCII-text) 
get «file» - download file with Z-Modem 
? - show this commandlist 

mail - write a mail to Superuser 
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login - new login 

exit - exit mailbox 

Autodetect for Z-Modem upload 

L’invite n’est plus constituée d’un chemin 
complet. Les utilisateurs externes sont 
cantonnés à un dossier qui leur est dévolu. 
Essayez seulement d’en découdre avec le 
serveur, la réponse ne se fera pas attendre : 
>cd.. 
Permission denied 


Cette application trouve toute son utilité 
dans les groupes de développeurs ou de 
démo makers qui travaillent à distance sur 
un même projet. Ainsi, chacun peut mettre 
en commun avec les autres ses réalisations 
(graphisme, musique, code). Cela peut aussi 
permettre à une entreprise de mettre à 
disposition de ses clients des 
documentations, des drivers ou des démos, 
sans investir dans une configuration 
importante ni alourdir ses abonnements 
téléphoniques. 

Pour cela, il suffira de mettre dans le texte 
de bienvenue (greetings.txt) les instructions 
nécessaires au téléchargement des 
informations voulues. 


Edit Companies 
Zone-Name: RegioCa He 


Period: Company: 


[mon - Fri 2:88- 5:88 | | Tetekon ] 


Mon - Fri 9:88-18:68 Viatel 
Saturday 8:88-23:59 Arcor 
Not used Preselected 
Not used Preselected 
Not used ] [ Preselected 
Not used Preselected 
ete: 


se] 











els 





Le 





& 








& 











else 


Le mode vocal 


Désormais, les possesseurs de modems 
vocaux non compatibles ZyXEL pourront 
exploiter toutes les possibilités de leurs 
périphériques. 

Un répondeur dans votre Atari 


Une fois la réponse automatique et le mode 
voice («Voice», «Data+Voice» ou 
«Fax+Voice») activés, il suffit d'enregistrer 
une annonce. 


Suivant le modem, l’opération est possible 

via le micro intégré, un micro-externe à 
connecter, un combiné branché en parallèle 
sur la même prise téléphonique ou encore 
sur un combiné branché en série à l’arrière 
du modem. Le modem digitalise la voix et 
l’envoie instantanément à l’ordinateur qui 
l’enregistre sur support magnétique. 
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Plusieurs qualités d’enregistrement sont 


disponibles. Plus la fréquence 
d’échantillonage est élevée, plus la place 
prise sur le disque dur sera importante et 
plus doit RétremMélevémle débit 
modem/ordinateur. LUS Robotics Sporster, 
le plus mauvais de sa catégorie, ne propose 
qu’une seule qualité d’enregistrement 
(médiocre) et ne nécessite qu’une vitesse de 
transfert de 19200 bds (ce qui fait l’affaire 
des STistes). 


Les possesseurs de certains modems 
(ZyXEL, Smarty, Cybermod) pourront 
convertir directement des sons au format 
.WAV en un fichier compréhensible par leur 
modem. 

L’annonce peut varier dans le temps grâce 
à 
7 plages horaires librement définissables. 


Les abonnés à Numéris disposent en fait de 

plusieurs numéros d’appel sur une même 
ligne. Avec CoMa, un message différent 
peut être affecté à chaque numéro d’appel 
disponible. 


Des messages peuvent aussi être émis à la 

détection de codes DTMF particuliers 
(fréquences vocales) créant ainsi un petit 
serveur vocal. 


Pour éviter les remplissages intempestifs de 
disques durs, la durée maximale des 
messages et le temps de silence maximal 
pour raccrocher peut être fixés. La 
sensibilité au silence permet de détecter, si 
elle est réglée au maximum, l’absence de 
voix malgré la très mauvaise qualité de la 
ligne. 


Le «répondeur» ainsi constitué, peut être 
interrogé à distance (via un code à 4 
chiffres). Appelé depuis un combiné à 
fréquences vocales, CoMa présente d’abord 
la situation (nombre de fax, d’appels vocaux 
et pour la boîte aux lettres). Mais pour cela, 
il faut soit-même enregistrer les bribes de 
phrases nécessaires («Vous avez reçu X 
messages»). Il sont au nombre de trente et 
les 25 premiers consistent à compter de 0 à 
24. 


Toujours à distance, il est possible de 
modifier l’annonce, de recevoir un fax (avec 
n’importe quel fax modem cette fois-ci), de 
réécouter l’annonce. 

L’écoute des messages sur place dépend 
une fois de plus du modem (haut-parleur 
interne ou externe). À noter que les modem 
ZyXEL peuvent être entendus via le 


système sonore des machines pourvues d’un 
circuit DMA ! 


D’après le manuel, il existerait une fonction 
pour tester le répondeur «off line». Je ne l’ai 
jamais trouvée ! En tout cas, l’idée était 
judicieuse. 


Si des appels ont été reçus, un bouton 
«Calls» se met à clignoter. Un simple clic 
dessus ouvre une fenêtre faisant apparaître : 
- la date de l’appel 
- l'heure de l’appel 
- les éventuelles erreurs 
- le type d’appel (data, fax, nombre de 
sonneries pour les appels vocaux) entrant ou 
sortant 
- débit auquel a 
communication 
- temps de connexion en secondes 
- informations relatives au correspondant 
(plage horaire de l’appel si appel vocal, nom 
du connecté si accès au bbs, numéro de 
l’appelant si vous avez un abonnement à 
Numéris). 


été établie la 


Un double clic sur la bonne ligne permet 
d’entendre le message laissé ou d’afficher le 
fax reçu ou le compte rendu de la connexion 
à la mail-box. Le menu contextuel permet 
d’effacer, imprimer ou exporter les données 
reçues. 


CoMa Professionnel 


Il existe une version spéciale de CoMa dite 
«professionnelle». 

Celle-ci permet de : 

- dépasser la limite des trois envois différés 
par tranche de 24 heures 

- affecter un mot de passe personnel à 
chaque personne enregistrée dans le 
répertoire pour un accès encore plus 


Anrufanzeige 


Belriebsart 


Das Blinken einer 
Leuchtdiode zeigt 
an, ob WAKE_UP auf 
Automatik steht oder 
nicht. $o kônnen Sle 
auch aus der 
Enffermung die 
ichtige Enstellung 
überprüten. 


Nach Ihror 
Rückkehr zeigt eine 
Leuchtdiode, ob 
der Rechner 
Inzwischen 
eingeschaltet 
wurde. Sie müssen 
nicht wie bei 
‘anderen Geräten 
jedes mal den 
Computer 
hochfahren, um zu 
ertahren, daë (Kein 
Anut 
autgezeichnet 
wurde. 





personnalisé à la mail-box (message de 
bienvenue, répertoire personnel, 
identification sécurisée des connexions) 

- créer un véritable serveur vocal digne de 
ce nom sans limitation du nombre de 
répertoires, chacun pouvant contenir jusqu’à 
99 fichiers. Il est alors possible de composer 


© 


s 
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des phrases entières à partir de paragraphes 
enregistrés séparément, de demander l’envoi 
par fax d’un document particulier à partir 
d’un simple combiné téléphonique. 


Accessoires 


Pour éviter le fonctionnement 24h sur 24 de 

votre équipement informatique, Softbear 
GbR a conçu le Wake-up (l’Eveilleur). Il 
s’agit d’un programme et d’une sorte de 
programmateur domestique qui s’intercale 
d’une part entre votre ordinateur et la prise 
murale, et d’autre part entre votre ordinateur 
et le modem via deux câbles nul-modem. 
Dès la première sonnerie détectée par le 
modem, l’Eveilleur alimente l’ordinateur. 
Le programme fourni avec commande à 
l’Eveilleur de couper la tension lorsqu'il n’y 
a plus de communication sur le port série 
pendant plus d’un certain temps. 


Les prix 


Il existe donc trois clés d’enregistrement 


pour CoMa : 

CoMa Standard 99 DM (=350 
francs environ) 

CoMa Voice : 169 DM (=590 
francs environ) 

CoMa Professionnal : 259 DM (=900 


francs environ) 
Wake Up Environ 700 
francs aux dernières nouvelles. 


L'enregistrement se fait directement auprès 
de Softbaer en Allemagne. Une demande de 
clé est générée automatiquement par CoMa. 


L’enregistrement donne droit à la mise à 
jour gratuite pendant six mois. 


Les auteurs prévoient déjà l’avènement des 
modems V.80 (visioconférence) mais 
uniquement pour les machines les plus 
puissantes de la gamme Atari 
(68030/68060). 


Bilan : 

Positif : 

Programme compact (300k) tournant sur 
toute la gamme Atari, gérant un nombre 
satisfaisant de modems, sa documentation 
est exemplaire (61 pages) et ne laisse aucun 
point obscur même pour le néophyte. 


Négatif : Prix trop élevé par rapport à ses 
concurrents. Aucune traduction en français. 
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re d’un salon à Neuss en avril 


1999 semblait laisser présager un nouveau 
départ pour le monde Atari avec le 
lancement du Milan. En effet, jusqu’en 
1997 l’«Atari Messe» s'était toujours 
déroulé en octobre. En 1998, une édition 
supplémentaire avait été improvisée dès 
avril pour la démonstration du Milan, enfin 
opérationnel et dont la première 
présentation s’était limitée à une carte mère 
dans sa version la plus dépouillée. 


Il semblait donc que l’Atari Messe de 
Neuss avait engagé la vitesse supérieure 
avec deux éditions par an. Mais il n’en est 
rien. D’emblée, les organisateurs ont mis 
les points sur les i. Ce sera la seule édition 
pour 1999 et peut-être même la seule 
édition tout court. 


Une fois sur place, on se rend 
effectivement compte que même en 
Allemagne, la scène Atari commence à 
s’essouffler. L’ampleur de la désaffection 
se mesure à la superficie utilisée dans la 
Stadthalle de Neuss par le salon atariste. 
Alors qu’il y a deux ans, les stands 
occupaient le préau du bâtiment, cette 
année, même le rideau sur la scène de la 
salle principale était tiré pour cacher le 
vide laissé par les absents. 


LES PARTICIPANTS 


Etaient bien sûr présents les 
incontournables de la scène Atari 
allemande et internationale tels : 

- Milan 

- Falke Verlag 

- R.O.M. Software 

- Application System Heidelberg 
- Best Electronics 

et deux français 

- Class 4 

- Centek 


IFA n’avait pas daigné se déplacer, malgré 
son important stock de jeux neufs pour ST, 
l’atariste allemand a décidément 
abandonné depuis longtemps l’usage 
purement ludique de sa machine. 


NOUVEAUTES 


Comme on a pratiquement pris les mêmes 
pour recommencer, les nouveautés ne 
faisaient pas légion non plus, au 
contraire. 


Certains stands ne proposaient plus que 
des souris Atari pour pièces, plus moyen 
d’en trouver en état de marche, même 
lorsqu'elles étaient annoncées comme tel 
(je me suis fait avoir de 24 DM). 


Les éditeurs présentaient certes des mises 
à jour ou des «fresh-up» de leurs 
réalisations (toute la gamme ASH y avait 
droit), mais l’actualité se faisait en fait en 
coulisses. 

Ainsi, la bataille franco-française entre 
ACS-Prod et Centek pour la distribution de 
Papyrus semble donner l’avantage à Alain 
Champagne. Toutefois, il s’agira d’une 
version dépouillée de Papyrus Office qui 
ne comprend que la partie traitement de 
texte. 

Non content de reprendre enfin la 
succession d’Etilde, ACS-Prod envisage 
aussi de rééditer (sur cd-rom s’il vous plaît) 
toute la production de l’ancien éditeur 
toulousain : La Gestion du Personnel, La 
Comptabilité, Le Rédacteur 4, etc...) à des 
prix de liquidation (moins de 200 F). 


Côté matériel, la société Woller Systeme 
se distingue avec l’annonce pour le mois de 
juin 1999 (nous n’avons pas eu d’écho 
depuis) la sortie de la DSPower-Card pour 
le Milan. Cette carte prévue à 450 DM, 
compatible avec l’XBIOS du Falcon et 
comprenant un DSP Motorola 56002 à 
66Mhz, une matrice son 
DMA/DSP/Externe, la possibilité de 
rajouter des DSP supplémentaires et des 
ports midi (4 sorties, 2 entrées) en option, 
risque de faire du Milan 060 un concurrent 
très sérieux du Phénix dont les 
composantes sont validées les unes après 
les autres. 


CENTEK 


Ainsi, sur le stand Centek trônait un 
montage assez rocambolesque avec à la 
base un Falcon 030 boosté par une 
Centurbo II, elle-même surmontée d’un 
adaptateur PCI dans lequel était enfichée 
une carte vidéo S3 virge surclockée à 86 
Mhz. Ainsi, après la partie son exposée à 
l’édition d’octobre, se dessine peu à peu le 
rapace tant attendu. On notera qu’à présent 
Centek maîtrise enfin la technologie PCI. 
Ceci a deux incidences majeures sur le 
projet Phénix. D’abord un accroissement 
des performances de la future machine 
puisque le processeur est à présent 
affranchi de la gestion des transferts entre 
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les différents composants de la machine 
(RAM, DSP, Vidéo). Ceux-ci deviennent 
indépendants à tel point que Dolmen, le 
système d’exploitation, comprendra une 
routine de reset du DSP lors d’un reboot, 
car même en cas de plantage de la 
machine, celui-ci pourrait continuer à 
travailler seul dans son coin. La deuxième 
ouverture qu'offre le bridge PCI, c’est la 
possibilité dans le futur de voir sortir un 
phénix à base de PPC mais pour l'instant, 
attendons déjà la sortie effective de la 
version 68060 dont le prototype devait être 
présenté en juin dernier et que nous 
attendons toujours (2 ans après les 
premiers schémas commentés par 
Rodolphe Czuba - souvenez-vous de la 
Gigafun 96- on commence à s’y faire). 


CLASS 4 


Le deuxième exposant français (franco- 
belge en fait, la société étant dirigée par 
des belges mais implantée à Courcelles-les- 
Lens dans le Pas-de-Calais) n’est pas très 
connu de la scène Atari et pourtant, vous 
l’avez peut-être croisé à plusieurs reprises 
puisqu'il était déjà présent au Forum des 
Applications Atari avec son laser. Class 4 a 
développé une série de logiciels pour la 
création de spectacles laser sur Atari. 
Spyro, Arley et Replay exploitent les 
fabuleuses possibilités du Falcon et de son 
DSP: 

Seulement voilà, quand on vend à des 
professionnels (discothèques, sociétés de 
spectacles) une solution complète facturée 
plusieurs dizaines de milliers de francs 
français, il est assez difficile de fourguer 
dans le lot un Falcon d'occasion même 
équipé d’une Centurbo II. L’avenir de cette 
société est intimement lié à la sortie 
effective du Phénix. C’est ainsi que pour 
augmenter les chances de réussite de ce 
projet, les deux sociétés ont décidé de 
fusionner, Centek devant une division de 
Class 4. En contrepartie, les applications 
innovatrices de Class 4 (les programmes 
concurrents nécessitent une préparation du 
spectacle plusieurs mois à l’avance alors 
que ceux de Class 4 permettent de le faire 
sur place) ouvrent un marché prometteur au 
phénix puisque capable d’absorber 
plusieurs centaines de machines, ce qui 
assurera un amortissement rapide des coûts 
de recherche et de conception et peut-être, 
une baisse du prix de la machine à brève 
échéance. 

Philippe CONCEICAO 
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- Civilization : Call to power 

WildCard Design (www.wcdesign.com) a 
obtenu la responsabilité du portage de ce 
jeu dont les origines remontent à l’ Amiga. 
Il devrait être disponible dans le courant de 
l’été à un prix non communiqué. 


- Quake II disponible 

Attendu depuis longtemps, Quake II pour 
BeOS x86 est disponible gratuitement sur 
BeDepot. Pour le faire fonctionner, il 
faudra vous procurer le CDROM du jeu 
pour la partie données. Attention, la 
procédure d’installation n’est pas évidente 
et remplie d’erreurs. 


Création 2D 


- personnalStudio v1.0 

personnalStudio v1.0 d’Adamation est en 
vente sur BeDepot au prix de US$129.95. 
C’est un logiciel d’édition vidéo non 
linéaire permettant la création de 
présentations temps réel sans recourir à 
l’accélération matérielle. 


- Boo v0.98 

Ce logiciel de morphing passe en version 
0.98, spécialement compilée pour BeOS 
R4.5. 

(http://w3.datanet.hu/-amezei/Boo/) 


- e-Picture v1.0 

BeatWare nous sort un nouveau produit de 
création de graphiques animés pour 
agrémenter vos sites Web. En test dans ce 
numéro, il n’est disponible pour le moment 
qu’en version x86. Une version PPC est en 
cours, ainsi qu’une version pour MacOS. 


- Easel 

Easel de Human Touch est un logiciel de 
dessin 2D offrant les outils idéaux pour la 
création artistique d’images et pour réaliser 
des retouches d’images scannées. Tout en 
apportant les instruments classiques 
(brosses organiques, filtres, layers, 
correction des couleurs...) il réalisera en 
temps réel les effets naturels des méthodes 
classiques de dessin. Disponibilité courant 
ÉtLÉMOO ubtprxeden Sr) 95 cur 
www.BeDepot.com. 


- Moho 

Déjà disponible en version vi.0 sur 
BeWare, Moho est un logiciel d’animation 
2D vectoriel. Un Fantavision? Oui, mais en 
mieux puisqu'il vient avec des outils de 


contrôle de 


squelettes _par le 
positionnement et le déplacement de bones 
et l’utilisation des kinematics inversés. 
Vous pourrez même mixer vos vidéos ainsi 


que vos titrages à vos animations. Des 
limites? Oui celles de votre imagination. 


- GIMP 

GNU Image Manipulation Program, bien 
connu du monde Linux, est actuellement en 
cours de portage sur BeOS. On retrouvera 
dans ce produit de très nombreux outils 
pour la création de dessins 2D et pour faire 
de la retouche d’images. Bien sûr, GIMP 
restera gratuit sous licence GPL. 


Création 3D 


- Blender v1.65 

Cette suite 3D multi-plates-formes 
permettant de modeler, de créer des 
animations et de les calculer est 
téléchargeable en version freeware sur 
http://www.blender.nl/. 


- Nendo 

Accord entre Be et Nichimen Graphics 
(Japon) qui se concrétise par Nendo, un 
logiciel de dessin et modeleur 3D se 
voulant intuitif et puissant. Il vise aussi 
bien le débutant que le professionnel pour 
un prix promis comme très intéressant, 
mais non communiqué. 
www.michimen.com 


- Bryce 4 

MetaCreations, bien connu avec son 
produit phare Bryce 4, logiciel de création 
et d'animation de paysages 3D réalistes, 
vient de passer un accord avec Be pour 
rendre ce produit disponible dans le 
courant de la deuxième moitié 1999. Bryce 
sur BeOS rendra l’utilisation des 
processeurs présents optimale. Prix non 
communiqué. www.metacreations.com 


Productivité 
- Word sous BeOS avec AbiWord 0.7.2 


AbiWord d’AbiSource est un traitement de 
texte pouvant lire les format Word et RTF 
et dont les sources sont disponibles. Il est 
maintenant disponible en version 0.7.2 
pour BeOS (http:/www.abisource.com/). 
Très peu de fonctionnalités sont 
implémentées et l’importation des 
caractères accentués est inexistante. 
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Utilitaires 


- BeB v1.1 

BeB, est un logiciel de sauvegarde évolué, 
maintenant disponible en version 1.1 PPC 
CxXGOM AU prix de UISS3 0x 
www.BeDepot.com. Il est capable, en 
autres, d’automatiser les sauvegardes qui 
peuvent être incrémentales, vers un support 
fichier ou périphérique (support bande 
prévu pour bientôt), de dupliquer un 
volume vers un autre, de gérer des 
catalogues. 


Matériel 


- AST 

AST sera le premier PC de bureau livré 
avec BeOS et Windows NT pré-installés 
avec double-boot offrant une puissance 
maximale de 2 fois 550MHZ (PIII). Cette 
machine possède 7 slots d’extension, 
jusqu’à 2Go de RAM, 6 disques Ultra 
SCSI (jusqu’à 18Go à 10000 tours/mn) 
pour un prix de US$1999. Gobe Productive 
sera aussi installé en version complète. 
Disponibilité mi-juillet sur 
www.ast.com/beos. 


- Un PC BeOS à moins de US$500 
iDOT.com vise un autre créneau avec un 
PC à bas prix avec BeOS pré-installé, un 
Cyrix MIT 333MHZ, lecteur de disquettes, 
32Mo de RAM, DD 3.2Go, CDROM 24x, 
clavier et souris. Il faut ajouter $129 pour 
un moniteur 15" et $229 pour une 17". 


- MIDI Oxygen 44 

Cette interface proposée par Virtual DSP 
Corp. se connecte sur un de vos ports USB 
pour le contrôle de vos périphériques 
MIDI. Elle gère 64 canaux MIDI patchbay 
(4 In et 4 out) avec un taux de latence de 1 
ou 2ms maximum. 


Fabrice Mansat 
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Afin de mieux vous servir, cette revue est avant tout la votre, vous pouvez compléter ce questionnaire et nous le renvoyer à l’adresse suivante : 


ANG Éditions 
Route de la gare 
20136 Bocognano 


Nota : les renseignements personnels nous permettront d’effectuer des statistiques, communiquer avec vous, faire connaitre vos pages 
web etc, si souhaité, et ne servent aucunement à la constitution de fichiers destinés à être cédés à des tiers. (centre des impôts, DST, 
Microsoft, lo, ….). 


En commentaires, défoulez-vous ! Dans l’absolu les compliments ne nous intéressent pas et il y a sûrement beaucoup à dire sur ce 


premier numéro et CD. 
Conformément à la loi fichiers, informatique et libertés, vous disposez sursimple lettre à la rédaction d’un droit de regard, de 
modification et de retrait sur les informations personnelles que vous nous adressez. 


RENSEIGNEMENTS PERSONNELS (facultatifs) 


NOM, PRÉNOM 
Age 
Adresse 


E-Mail 

Page Web 

Ordinateurs détenus 
Configuration principale : 


Vos centres d’intérêts 








LA REVUE 

Impression générale à Q Très bonne Bonne  Passable Q A revoir Q Poubelle 
Commentaires 

LE CD 

Impression générale : Q Très utile L Utile Q Superflu A Servira de fresbee ! 
Interface : Q Génial ! O Bien Q Peut mieux faire U Je peux m’en passer 
Le contenu : Q Super ! Qi Bien Q Y avait quelque chose à voir ? 
Commentaires 

LES RUBRIQUES 

Les news : Q Important Pas important Li Ne sait pas 

Les jeux ë A Important Ü Pas important Ki Ne sait pas 

Les tests hardware : D Important Li Pas important Li Ne sait pas 

Les test logiciels ù Q Important Li Pas important A Ne sait pas 

Programmation ; Q Important Li Pas important U Ne sait pas 

Musique-son ; Q Important Ü Pas important Ne sait pas 





Mise en oeuvre : Q Important LI Pas important U Ne sait pas 
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L” 


$ 


Tests hardware 
Tests logiciels 
Jeux 
Programmation 
Mise en oeuvre 
Musique-son 


Les news 


Commentaires 


Tests hardware 
Tests logiciels 
Jeux 
Programmation 
Mise en oeuvre 
Musique-son 


. Les news 


Commentaires 


Hardware 
Logicie 
Musique-son 
Jeux 

News 

Mise en oeuvre 


Programmation 


LM 


QUALITÉ DES ARTICLES 
© Très bien [1 Bien © Trop superficiel LA Qu’on pende l’auteur 
© Très bien LI Bien LA Trop superficiel 


D Très bien LI Bien © Trop superficiel 


: Qi Très bien LI Bien © Trop superficiel 


© Très bien LI Bien © Trop superficiel 


D Très bien LI Bien CI Trop superficiel 


: D Très bien LI Bien © Trop superficiel 


NIVEAU TECHNIQUE/COMPRÉHENSION 


: © Très bien D Bien D Trop élevé LA Trop superficiel 


© Très bien LI Bien Là Trop élevé LA Trop superficiel 


© Très bien Li Bien Trop élevé LA Trop superficiel 


: © Très bien © Bien D Trop élevé LA Trop superficiel 


D Très bien Li Bien 3 Trop élevé LA Trop superficiel 


© Très bien LI Bien [ Trop élevé [A Trop superficiel 


: © Très bien LI Bien A Trop élevé A Trop superficiel 


QUELS TYPES D'ARTICLES SOUHAITERIEZ-VOUS VOIR TRAITER ? 


Lisez vous d’autres revues ou fanzine, si oui lesquels ? : 


È + 
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Go derniers mois, on a vu fleurir un 


nombre impressionnant de fournisseurs qui 
offrent un accès gratuit à l'Internet. Les 
premiers, issus de modèles déjà éprouvés 
en Grande-Bretagne ont été suivis par 
quelques grands groupes de la distribution 
française. 

A l’heure actuelle, il en existe une dizaine 
et tous les mois, de nouvelles offres 
apparaissent. Que valent-elles? Sont-elles 
utilisables sur Amiga? C’est ce que nous 
allons voir au travers du test des 
principales offres du moment. 


Freesurf <www.freesurf.fr> 


Freesurf propose son accès Internet gratuit 
depuis le 19 Avril 1999. Ce FAI (ndr : 
Fournisseur d'accès Internet) nous vient 
tout droit de la Grande-Bretagne, où ce 
service existe depuis quelques mois. 

Sa politique est d’offrir un accès gratuit 
sans aucune concession, «la liberté totale» 
! 

Célameut dire quiilniy an pas 
d'identification du client. En contrepartie, 
il est demandé de respecter la Netiquette 
(définition disponible sur leur site) et de se 
connecter au moins une fois tous les trois 
mois. Toute infraction à ces règles de 
bonne conduite sur Internet sera 
sanctionnée par une suppression de la 
connexion. Freesurf vous offre un accès en 
RTC V90 ou RNIS jusqu’à 256Kbps via un 
bande passante de 200Mbps. Il propose 
tous les services que l’on est en droit 
d’attendre, sauf l’hébergement d’une page 
Web (Ce choix fait suite à l’affaire Altern ; 
Si le statut juridique de l’hébergement de 
pages personnelles était régularisé en 
France, alors Freesurf pourrait accepter de 
fournir un hébergement jusqu’à 25Mo.). Le 
nombre d’abonnés est illimité. 


Pour l’instant, l’accès est réservé à la 

région parisienne. Très prochainement, ce 
service sera étendu aux départements 
limitrophes de PARIS, ainsi qu’à 10 
grandes villes Françaises Lille, 
Strasbourg, Reims, Grenoble, Lyon, 
Marseille, Toulouse, Bordeaux, Nantes et 
Rennes. À ce propos, il est possible de 
«réserver» un futur point d’accès. Leur 
moyen de rémunération provient 
uniquement de la publicité qu’ils passent 
sur leur page d’accueil. En effet, sur leur 
site, il est possible de télécharger une 
configuration Internet de Freesurf pour 
WinNT/98 et Linux qui vous envoie 
directement sur cette page lors de la 
connexion. Mais ce n’est pas une 
obligation. 


Côté service, la hotline est disponible 
24h/24h par E-Mail uniquement. Leur site 
est très clair et on y trouve toutes les 
informations nécessaires à la connexion sur 
Linux, Mac ou windows. Et les autres, me 
direz-vous dans tout ça? Eh bien, FreeSurf 
se dit ouvert à tous les systèmes alternatifs, 
et effectivement, la connexion se fait sans 





l’ombre d’un problème sur l’ Amiga par 
exemple. 


L'inscription est disponible uniquement en 

ligne. Après deux pages à lire 
attentivement constituant le contrat 
d'utilisation, on arrive sur l'inscription 
proprement dite. Il faut alors donner nom 
et adresse ainsi que le login et le mot de 
passe de notre connexion (l’adresse E-mail 
étant créée à partir du login). On passe 
ensuite à une page sur laquelle se trouvent 
toutes les données permettant de configurer 
sa pile TCP/IP (DNS, serveur Pop, SMTP 
et news). Le numéro d’accès est à choisir 
au plus proche de chez soi parmi ceux 
proposés. 


La connexion est immédiatement 
disponible. Il suffit d’entrer les paramètres 
dans votre pile TCP/IP qui négociera la 
liaison au serveur sans problème. 


Pour l'instant, la navigation sur internet y 
est très fluide. Pas de ralentissements, que 
ce soit le matin ou le soir. Les 
téléchargements sur Aminet Allemagne et 
US frisent les 4.5Ko/s, ce qui est plus 
qu’honnête pour du RTC. Le serveur de 
mail ne dispose pas de contrainte de taille, 
et là aussi, le débit est rapide. Le serveur de 
news est très bien fourni (plus de 8000 
groupes). 


FNAC (www.fnac.net) 


La Fnac, l’accès à la culture pour tous. 
Cette chaîne de magasins connue partout 
pour sa devise, se devait d’offrir un accès à 
l’Internet dans la lignée de ses 
concurrentes que sont les grandes surfaces. 
Eh bien effectivement, c’est le cas et sans 
pour autant faire de la publicité à tour de 
bras, elle offre un accès qui présente bien 
des avantages comme nous allons le voir. 


Fidèle à sa devise , La Fnac nous offre ici 
un moyen d’accéder à l’Internet 
gratuitement, hormis la dîme prélevée par 
France Telecom pour nos appels 
téléphoniques. Il est possible de se 
connecter en RTC (V90) et RNIS 
(64Kbps). L'offre de Fnac.net comprend en 
plus, une adresse E-mail par Pop, des 
adresses E-Mail illimitées par serveur 
Web ; un serveur de News et, à l’identique 
de FreeSurf, une offre d'hébergement de 
page Web de 25Mo sera proposée d'ici 
quelques mois, suivant l’évolution de la 
législation française à ce sujet. 


Les moyens de rémunération annoncés 
sont la publicité passée au niveau du site 
Web et l’utilisation des fichiers d’adresses 
par les partenaires du groupe Fnac. 
L'inscription se fait uniquement en ligne. 
Elle est simple et rapide. Après la lecture 
des conditions générales d’utilisation du 
service (deux pages), il faut rentrer ses 
coordonnées personnelles plus les six 
premiers numéros de son téléphone pour 
qu’ils vous conseillent le serveur le plus 


(3) 
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proche de chez vous. Il y a une série 
d’autres questions facultatives liées à nos 
souhaits d’achat informatique. Ces pages 
passées, on arrive sur la page de votre 
configuration. Toutes les informations 
nécessaires y sont présentes : Adresse 
DNS, nom de login, adresse E-Mail (qui 
est automatiquement 

prénom.nom@fnac.net), mot de passe 
imposé et numéro de téléphone du serveur. 


Une fois ces données sauvegardées ou 
imprimées, la configuration est «standard», 
aucun souci particulier. L'accès est 
disponible immédiatement. La qualité de 
navigation il y a quelques mois était un 
modèle du genre : connexion entre 45 et 50 
Kbps et taux de transfert max aux alentours 
de 4.5Ko/s. Cette qualité a un peu baissé, 
mais reste toujours très bonne, tout du 
moins équivalente à ce que nous offrent 
nos providers nationaux. La navigation sur 
le WEB y est rapide, pas d’attente et le 
chargement des pages se bloque rarement. 


Une petite ombre tout de même au tableau, 
le site www.fnac.net, vient de passer au 
Java Script et il est maintenant lisible sur 
Amiga, uniquement par AWeb 3.0+ ou les 
toutes dernières versions d’Ibrowse et de 
Voyager. De plus, il faut avoir un protocole 
SSL installé pour l’inscription. 


FREE (www.free.fr) 


Free est une marque de la société française 
PROXAD, filiale du groupe ILIAD. 
ILTAD arété créée en 1987-etest 
spécialisée dans les services en ligne. 
Sa filiale PROXAD a pour but de 
développer l’accès gratuit à l’internet sur 
tout le territoire Français. Pour l’instant, 
malheureusement, Free est accessible à 
seulement 65% de la population française. 
Ce retard, dixit Free est lié à un retard à la 
livraison de leurs serveurs. Très 
prochainement, l’ensemble du territoire 
sera disponible en tarification locale. Pour 
l’instant, les régions couvertes sont Paris, 
Alpes de Haute Provence, Alsace Lorraine, 
Ardèche, Hautes Alpes, Nord-pas-de- 
Calais, Provence, Vallée du Rhône, mais 
aussi les circonscriptions tarifaires de Aix, 
Belfort, Bordeaux, Chambéry, Clermont- 
Ferrand, Creil, Lille, Lyon, Marseille, 
Metz, Nancy, Nantes, Rouen, Strasbourg, 
Toulon et Toulouse. Ouf! 


La philosophie de Free est dans son nom! 
La liberté de connexion, des logiciels 
utilisés, du système d’exploitation. Free est 
ouvert à toutes les plates-formes. C’est 
d’ailleurs le seul à nommer l’ Amiga dans 
son site. Leurs serveurs sont entièrement 
gérés sous Linux. Le seul moyen de 
rémunération annoncé est la publicité 
passée 

sur leur site. 


L'offre de Free est constituée de la 
connexion Internet via le RTC V90 ou en 
RNIS 64KBit/s. On dispose d’un nombre 
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d’adresses E-Mail illimité et d’un espace de 
25Mo pour les pages WEB. 


Pour vous inscrire, il existe de multiples 
solutions : Internet, minitel, téléphone, Fax 
ou courrier. Mais dans tous les cas, il est 
nécessaire après avoir donné ses 
coordonnées, d’attendre la réponse de Free 
par courrier postal. La lettre de réponse 
arrive sous 4 ou 5 jours et reprend tous les 
paramètres nécessaires à la configuration 
de la connexion. Lors de l’inscription en 
ligne, il est possible de choisir son login. 
Cette procédure est là pour éviter les 
connexions anonymes. 


Les données permettent de configurer les 
logiciels de Mail, de Newsgroup et la pile 
TCP/IP. On y apprend aussi que l’on 
dispose de deux noms de domaine pour les 
adresses Mail (free.fr et online.fr qui sont 
redirigées sur la même boîte aux lettres. A 
l'instar des autres providers, la connexion se 
passe sans encombres. Elle est d’ailleurs 
très rapide. 


Côté navigation, c’est le grand confort. Ca 
vaut largement un Wanadoo, le prix en 
moins. On note de temps en temps un léger 
ralentissement aux heures de pointe, mais 
c’est supportable. Le reste du temps, il n’est 
pas rare de tourner à plus de 4Ko/s. La 
connexion aux pages Web est rapide, de 
même que le téléchargement sur Aminet US 
ou Allemagne. 


Leur site www.free.fr est clair et on y trouve 
assez facilement les informations 
recherchées. 


FREESBEE (www.freesbee.fr) 


Certainement le dernier né des fournisseurs 

d’accès Internet gratuit, à l’heure où j'écris 
ces lignes. Freesbee est géré par None 
NETWORKS, une startup française, dont le 
métier est d’offrir des accès à Internet au 
grand public et aux entreprises. None 
NETWORKS travaille pour le compte du 
groupe Géant, connu pour ses chaînes de 
grandes surfaces. 


L'offre Freesbee se détache des autres par 
le fait qu’elle gère les connexions Internet, 
mais aussi les 
téléphoniques. Pour cela, elle utilise un 
système de callback (Le modem téléphone a 
un numéro de Freesbee, celui-ci ne décroche 
pas, mais identifie l’appel, puis vous 
rappelle automatiquement.). Votre compte 
Internet devient donc indépendant de France 
Telecom (FT). Les télécommunications 
vous sont facturées au même prix que celles 
de FT. A terme, ce doit être leur moyen de 
se rémunérer. Ce système permet un accès 
au tarif local sur toute la France et plus tard, 
il sera possible moyennant 15F/mois de se 
connecter partout dans le monde pour le 
prix d’une communication locale. 

Dans un futur proche, il sera aussi possible 
d'utiliser l’E-Mail comme un Fax, via un 
numéro de Fax qui vous sera attribué. Le 


communications 


serveur de Fax s’occupant de la réception et 
de l’émission du Fax au format TIFF. Une 
autre option intéressante, c’est la possibilité 
de limiter automatiquement notre connexion 
Internet mensuelle, soit à un montant, soit à 
un nombre d’heures donné. 


L'offre Internet comprend une connexion 
RTC V90 ou RNIS jusqu’à 128KBits/s, 
20Mo pour l’hébergement des pages WEB 
et 5 adresses E-Mail indépendantes (5 
comptes différents). Elle est ouverte à toutes 
les plates-formes informatiques. Le logiciel 
fourni pour MAC/PC n’est pas obligatoire. 
Côté Amiga, Miami et Genesis sont 
capables de gérer le CallBack, ce qu'est 
incapable de faire la pile TCP/IP de base de 
«zinzin». 

L'inscription peut se faire soit par le Web 
soit par téléphone. Dans ce dernier cas, il 
vous en coûtera 99c/mn. Par le Web, étant 
donné que le site Freesbee utilise le 
Javascript, seul AWeb3.0+, Ibrowse 2.0+, 
Voyager 3+ (Amiga) et un protocole de 
sécurisation SSL préalablement installé 
vous permettront de vous inscrire en ligne. 
Les pages sont assez mal reconnues par 
AWeb, mais avec un peu de patience, on y 
arrive. 


La connexion est immédiatement 
disponible. Il suffit de configurer la pile 
TCP/IP et autres logiciels Internet avec les 
informations qui nous sont fournies. Pour 
l'instant, l’option CallBack n’est pas active, 
elle le sera vers la fin juillet. On téléphone 
pour le moment à un numéro vert et les 
communications nous sont refacturées par 
FreesBee. La configuration de la pile 
TCP/IP se fait donc comme d’habitude. Là 
non plus, pas de problème et si, par le plus 
grand des hasards, vous n’arrivez pas à 
configurer votre machine, vous pouvez 
appeler le support technique. Le premier 
appel est gratuit, ensuite c’est 2,92 FF/min 
(les attentes ne sont pas facturées). Et là, le 
plus incroyable, c’est qu’en arrivant avec 
vos gros sabots d’Amigaïste, on ne vous rit 
pas au nez, mieux, on vous passe un 
technicien, qui plus est, connaît très bien la 
machine (ce qui est suffisament rare pour 
être souligné ici). 


Côté navigation, vraiment rien à dire, aucun 

ralentissement. Mais à l’heure du test, 
Freesbee existe depuis un mois et les 
256Mbits/s doivent encore être loin d’être 
saturés. À noter un serveur de news très 
complet. 


LOKACE ONLINE 
(www.lokaceonline.com) 
Non testé 


Je vous présente ce provider à titre 
d’information. L’offre d’accès gratuit de 
Lokace Online ne nous est pas destinée à 
nous, pauvres «errants de l’informatique». 
La raison, elle tient en un mot : INFONIE! 
Eh oui, l’offre Lokace Online fait partie du 
groupe Infonie et en reprend tous les 





inconvénients. L'accès se fait uniquement 
via une pile TCP/IP propriétaire, qui existe 
juste pour Win xx. Au dire de Lokace, cette 
offre devrait être étendue au système Mac, 
Linux et BeOS. Il y a du progrès ! 


L’accès est limité aux 250000 premiers 
inscrits. La reconnaissance de la personne se 
fait uniquement par le numéro de téléphone. 
Chaque inscription est liée à un seul numéro 
de téléphone, ce qui impose de se connecter 
uniquement de chez soi et de ne pas être 
abonné au «secret permanent» de FT. 
Beaucoup de contraintes, somme toutes. 


L'offre comprends un accès RTC 56K V90 

ou RNIS 64Kbps, 1 seule adresse E-mail 
consultable sur le Web ! Et tout de même un 
serveur de news gérant 20000 Groupes. A 
réserver aux PCistes… 


Il est clair, au vu de ces tests, que les offres 
des FAI gratuits sont intéressantes. 

Faut-il pour autant lâcher son FAI actuel 
pour se ruer vers une de ces offres, ce n’est 
pas sûr! 


Parmi les points négatifs, il faut citer le fait 
qu’à tout moment, si l’offre n’est pas 
rentable, le FAI peut l’arrêter. L'accès qui 
aujourd’hui est très rapide et souvent plus 
rapide que les offres payantes devrait à 
terme se dégrader avec le nombre croissant 
d'abonnements. D’autre part, ces offres 
s'adressent dans l’ensemble plus 
particulièrement aux personnes qui 
connaissent déjà la configuration d’une 
connexion Internet. En effet, les prix des 
hotline sont prohibitifs. Enfin, du fait de la 
gratuité de l’offre, il est difficile de faire 
une réclamation par rapport à un problème 
de mail, de connexion, ou autre. 


Malgré quelques points négatifs, il n’en 
reste pas moins que pour certaines 
personnes, elles peuvent offrir une 
alternative intéressante. Je pense plus 
particulièrement aux internautes peu 
gourmands. Ceux qui naviguent moins de 
quinze heures par mois devraient s’y 
retrouver sur ce genre d’offre, d’autant plus 
que vu leur nombre, il sera toujours possible 
d’en trouver une qui fonctionne 
correctement. Quitte à prendre une adresse 
Internet gratuite afin de pouvoir changer de 
FAI plus facilement. 

Au vu de la tendance actuelle, il y a de 
grandes chances que ce mode de 
fonctionnement se généralise à toutes les 
connexions RTC. Les offres payantes vont 
petit à petit se tourner vers des offres 
d’accès plus rapide, basées sur le câble ou le 
xDSL. 


Le mois prochain, nous verrons, entre 
autres, les offres de World Online, Liberty 
Surf, VNUNet, et @cces internet. 

Bon surf à tous. 


Pascal Willano 
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L machines Atari ont pour atout de 


disposer de nombreux systèmes 
d’exploitation installables autres que le 
TOS en ROM, citons en vrac : 

MagiC, Mint, Linux, NetBSD, etc. 

Les deux premiers présentent l’avantage 
de pouvoir exécuter des programmes 
initialement prévus pour le TOS mais dans 
un environnement multitâches. 

Pourtant Mint est plus qu’un simple 
système multitâche, c’est aussi un système 
UNIX dont l’architecture se rapproche de 
celle de BSD, une référence en la matière. 
Mais il règne pour la plupart un grand flou 
autour de Mint, ainsi toujours les mêmes 
questions reviennent encore et encore : 
Comment installer mint, y-a-t-il un rapport 
entre Mint, Multitos et UNIX ? 
et c’est pas un peu compliqué ? 

Il est donc grand temps de lever le voile en 
décortiquant tout ce qu’il faut connaître 
pour un bon usage de ce fabuleux système. 


Qu'est-ce que Mint exactement ? 


Mint est apparu en même temps que 
MultiTOS, livré en standard avec tous les 
falcons, MultiTOS n’est ni plus ni moins 
que Mint + AEËS (AES étant la surcouche 
graphique du GEM présent en ROM). Atari 
corp. présentait MultiTOS comme étant un 
nouveau système  d’exploitation 
multitâches préemptif, permettant de lancer 
simultanément plusieurs programmes en 
attribuant des priorités de manière 
dynamique pour chaque programme lancé. 

Mais MultiTOS est lent, et bon nombre 
d'utilisateurs préfèrent encore le TOS, bien 
plus rapide même s’il est monotâche. 

Pourtant le noyau (kernel en anglais) de 
Mint est bien présent et lorsque Atari corp. 
a décidé de rendre public les sources de ce 
dernier, certains bidouilleurs de génie ont 
vu là une occasion unique pour se tailler un 
OS sur mesure. 

MiNT remplace GEMDOS et procure les 
mêmes prestations que ce dernier (gestion 
des fichiers et des processus) et permet en 
plus une gestion avancée du multitâche 
comme : 

- la communication inter processus, 

- le contrôle des processus actifs, 

- un système de fichier flexible permettant 
l'ajout aisé de pilotes de périphériques et 
de systèmes de fichiers qui jusqu'alors 
était ingérables sur Atari. 


Ce système de fichier flexible, il ne peut 
exister que si MINT possède un système de 
fichier de type UNIX, ainsi MiNT sait 
gérer les partitions de type Minix. MINT ne 
pourrait prétendre être un système de type 
UNIX sans la présence d’une telle 
partition. 

Mais les derniers noyaux ne s’arrêtent pas 
là, désormais MiNT peut utiliser en natif, 
les disques de type FATI6, FAT32 
(Windows95) ainsi que les systèmes de 
fichiers VFAT (noms de fichiers longs 
windows95). 

Il existe même des drivers pour partitions 
de type ext2 (partition de type Linux) pour 
remplacer avantageusement la partition 
Minix. 


Un système d’exploitation n’est rien s’il 
n'existe pas de logiciels l’exploitant 
pleinement, là encore MiNT marque des 
points puisqu’un grand nombre de 
passionnés ont porté toute une pléiade de 
logiciels en provenance du monde UNIX : 
GCC 2.8, Apache 1.3, Midnight 
Commander 4, Lynx, Pine, mpg123 etc. 
La liste est longue. 


Bref, récapitulons les avantages de MiNT : 
Système multitâche préemptif 
Compatible TOS, GEM 
Architecture UNIX se rapprochant 
de BSD 
Gestion d’un grand nombre de 
système de fichiers (Minix, ext2, 
FAT16, FAT32) ; 

Dispose des derniers logiciels 
fleurons du monde UNIX; 
Possibilité d’intégration dans un 
réseau TCP/IP. 


Maintenant que vous êtes convaincus, 
nous allons passer à la phase d'installation 
de ce système, qui n’est pas foncièrement 
compliqué si l’on prend un minimum de 
précautions. 


Installons (proprement) MINT : 


Avant de se lancer dans l’aventure, il faut 
récupérer une distribution de Mint, il en 
existe plusieurs, plus ou moins garnies, 
chacune disposant de programmes 
d'installation différents. 

Nous choisirons la distribution KGMD, 
son installation est simple, cohérente et les 
packages logiciels y sont assez étoffés. 

L’ensemble de la distribution peut être 
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ftp://ftp.lip6.fr/pub/atari/Mint/KGMD ou 
sur un cd de feu Stratos. 

KGMD signifie littéralement Knarf’s 
German MiNT Distribution, cela peut 
paraître anodin, mais German veut bien 
dire ce qu’il veut dire, si la langue de 
Goeth ne vous pose aucun problème, 
l'installation de MiNT se fera en allemand. 
Pour les autres, avant de vous lancer dans 
l’investissement d’un dictionnaire 
Allemand/Français, sachez qu’il existe une 
version anglaise du programme 
d'installation, disponible sous la forme du 
fichier kemd_r2.zip, téléchargeable à la 
même adresse que ci-dessus et disponible 
sur le cd rom de ce numéro d’Anews. 


Une fois l’ensemble des archives 
récupérées, il faut préparer une partition 
libre sur votre disque dur pour créer une 
partition de type Minix. 

MiNT se montre très très peu gourmand en 
espace disque, vous pouvez lui réservez 
une partition de 70Mo au minimum pour 
disposer de l’ensemble des outils UNIX. 
Mais pourquoi créer une partition MINIX 
9 

Les systèmes UNIX sont des systèmes 
multi-utilisateurs, c’est-à-dire que l’on 
considère que plusieurs utilisateurs peuvent 
utiliser la machine, soit en même temps (ce 
qui réalisable même sur Atari), soit à des 
moments différés. Chaque utilisateur a des 
droits d’accès aux fichiers et aux 
périphériques qui lui sont propres, comme 
les droits à l’écriture, la lecture et 
l’exécution. Ces droits sont déterminés par 
l’administrateur du système appelé «root». 
Une telle gestion des fichiers ne peut être 
réalisée avec le système de fichier de 
l’Atari, c’est pour cela qu’il faut 
impérativement mettre en place une 
partition de type MINIX, pour bénéficier 
d’un système UNIX pleinement 
fonctionnel. 

Quant à la création d’une telle partition, 

pas d’inquiétude inutile, l’installation de 
KGMD s’occupe de tout, contentez vous 
seulement de laisser une partition 
COMPLETEMENT vide sur votre disque 
dur. 


L'installation de KGMD est en fait une 
super mise à jour de MultiTOS, c’est à dire 
qu’elle comprend que la mise en place de 
la partition MINIX et l'installation des 
différents packages (outils 
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d’administrations systèmes, compilateurs C, 
outils réseaux, documentation) sur cette 
dernière. Ensuite il faudra changer le kernel 
pour bénéficier des dernières améliorations, 
puis configurer MiNT pour choisir la 
surcouche graphique la mieux adaptée à nos 
besoins, à savoir GEM AES 4.1 ou un autre 
AËS comme oAESis ou encore l’excellent 
nAES, ce dernier étant un produit 
commercial. 

La configuration finale la plus rapide serait 


FreeMiNT 1.15 (le dernier kernel en date) 
NVDI 5.0 (accélérateur graphique, 
commercial lui aussi) 

nAES 1.2 (AËES vraiment rapide) 

Thing (c’est un choix personnel, mais 
j'aime bien son interface). 


Commençons par l'installation de KGMD 


Tout d’abord, il faut créer la disquette 
d'installation, pour cela il suffit de 
décompresser sur une disquette vierge le 
fichier instflpy.z00, situé dans le répertoire 
/install. 

Décompressez l’archive kemd.zip dans un 
répertoire temporaire du disque dur 
(appelons le C:\MINTINST.TMP par 
exemple), puis copier sur la disquette créée 
précédemment, les fichiers suivants qu’il 
doit (normalement) contenir maintenant et 
n'hésitez pas à confirmer l’écrasement des 
anciens fichiers par les nouveaux ! 


Voilà, la disquette d’installation est 
terminée. 


Dernier préparatif avant de lancer 
l’installation : copiez l’ensemble des 
fichiers contenus dans les répertoires /basic, 
/compiler, /manual, /net, /tools, /uucp, 
/x11r5 (ce dernier est plus que facultatif, 
mais si vous insistez !) dans un même 
répertoire du disque dur (bien évidemment 
pas sur la partition réservée à la partition 
MINIX), appelons le par exemple 
C:\KEMD (nous avons donc choisi 
arbitrairement la partition C pour copier les 
fichiers nécessaires à l’installation). 


Vous êtes prêts ? Allez, on reboot sous 
TOS (donc en maintenant la touche 
CONTROL au démarrage). 


Maintenant passons aux choses sérieuses, 
lancez le programme KGMDINST.TOS sur 
la disquette. Le programme lance le kernel 


(noyau) de MiNT, crée un RAMDISK, pour 
copier les fichiers nécessaires à l’installation 
et finalement lance le programme 
d'installation proprement dit. 


1. La première chose que vous demande le 
programme d’installation, après un bref 
message de bienvenue, est la lettre de la 
partition GEMDOS (atari) à convertir en 
partition MINIX, disons que pour notre 
installation nous avons choisi la partition E, 
nous taperons donc e. 


2. Le programme vous demandera ensuite à 
partir de quelle partition vous bootez votre 
machine, dans la majorité des cas et dans le 
notre nous répondrons c. 


3. Il nous faudra ensuite préciser dans quel 
répertoire se trouve les fichiers nécessaires à 
l’installation du système, ici nous 
répondrons C:\KEMD 


4. Une question viendra frapper votre 
curiosité, pour peu que vous n’ayez aucune 
connaissance en UNIX : entrez votre 
HOSTNAME, il s’agit du nom d’hôte, en 
d’autres termes le nom de votre machine et 
oui nous sommes dans la logique du réseau, 
chaque machine a une identité et la vôtre 
elle s’appelle comment ? Si vous n’avez pas 
d’idée appelez la Falcon, microl etc..…., de 
toutes façons, tous ces paramètres sont 
modifiables par la suite. 


5. Les questions qui suivent concernent le 
mot de passe de votre root (l’administrateur 
système, en l’occurrence vous !) et la 
création d’un compte utilisateur non root, 
cela peut vous paraître ridicule si vous êtes 
seul à utiliser votre machine, mais prend 
tout son sens si vous connectez votre 
machine en réseau ou sur Internet. Rien de 
bien méchant là encore. 


L'installation peut être longue, selon les 
machines, mais patience. 


Une fois l’installation complète, ne rebootez 
surtout pas. En effet, le programme va 
laisser la main au Shell, ici TCSH pour ceux 
qui connaissent. Le shell est en fait une 
ligne de commande. Ce sera votre premier 
contact avec la ligne de commande UNIX, à 
partir de ce moment, que vous le vouliez ou 
pas, dans bien des cas, il faudra passer par 
cette dernière. 
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Suivez maintenant avec attention les 
instructions qui suivent : 
cd /minix/boot 
cd signifie ChangeDirectory nous venons de 
changer de répertoire 
Cp /C 
cp signifie copier, nous copions donc 
l’ensemble des fichiers du répertoire 
/minix/boot sur le disque C 


cd /minix/boot/auto 
même chose que le premier cd mais pour le 
répertoire /minix/boot/auto 


cp mint.prg /c/auto 
copie le fichier.prg sur le c:\auto 


mkdir /c/multitos 

mkdir signifie MakeDirectory, on crée 
le répertoire MULTITOS sur le disque C 
(notre disque d’amorçage) 


cd /minix/boot/multitos 
On va dans le 
/minix/boot/multitos 


répertoire 


cp init.pre /c/multitos 
cp minix.xfs /c/multitos 
cp mintkgmd.cnf /c/multitos/mint.cnf 


On copie et renomme mintkgmd.cnf en 
mint.cnf 


cp sockdev.xdd /c/multitos 


Maintenant vous pouvez rebooter, il nous 
restera à installer AES. 

Pour cela, copiez les fichiers GEM.SYS et 
GEM.CNF que nous avons dans le 
répertoire C:\MINTINST.TMP\AES41\ 
dans le répertoire C:\MULTITOS, puis 
éditez le fichier MINT.CNF et rajoutez y la 
ligne suivante : 

SETENV AESDIR c:\MULTITOS 


Voilà, vous redémarrez et si la recette a 
bien été suivie vous devriez disposer d’un 
système MINT fonctionnel. Avant de traiter 
des premiers pas sur MINT et de se jeter 
dans les entrailles de ce formidable système 
d’exploitation, essayez donc de bidouiller 
un peu, seul, n’hésitez surtout pas à éditer 
les fichiers de configuration comme 
MINT.CNF et GEM.CNF, puis nous ferons 
un bilan de ce qu’il faut savoir et surtout 
comment optimiser à fond MiNT en 
fonction de sa machine. 

Franck MARTINAUX 
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EL: partielle des caractéristiques en 
cours de développement du MCC. 


Traitement 
CPU nouvelle génération à haute 
performance Accélération matérielle du 
noyau Linux, Machine virtuelle Java 
(JVM) et émulation Amiga Classic. 
SDRAM DIMMSs 168 broches — support 
des futures DDR SDRAM 32MB RAM 
extensibles jusqu’à 288MB (Jusqu'à 1 Gb 
prévu dans les cartes ATX). 


Graphisme 


Accélérateur hardware superscalaire 
avancé 2D & 3D (Chipset nouvelle 
génération ATI, avec des spécifications 
encore sous contrat de discrétion) 
Profondeur de 24-bit true color par pixel. 
Résolutions de 640x480 à 1920x1200 
Texture lighting & compositing, alpha 
blending, vertex- & table-based fog, video 
textures, reflections, shadows, spotlighting, 
bump mapping, LOD biasing, texture 
morphing, hidden surface Z-buffering, 
dithering, anti-aliasing, gouraud- & 


specular-shaded ploygons, perspective 


correct mip-mapping texturing, chroma- 
key, bilinear & trilinear texture filtering; 
des caracteristiques supplémentaires seront 
annoncées lorsqu’ATI rendra public son 
circuit nouvelle génération. 

32MB 128-bit SDRAM de buffer image. 


Audio / Vidéo 


Lecteur DVD (DVD-RAM dès que 
possible) Lecture de DVD vidéo avec 
accélération hardware du décodage MPEG- 
2 ; compensation des mouvements & iDCT 
Décodeur hardware de parties d’image 
avec compositeur interpolaire scalaire et 
Alpha Compression vidéo et MPEG-2 en 
temps réel TV analogique : Entrées 
NTSC/PAL/Secam, digitalisation et sorties 
TV Entrées, sorties S-Video & composite 
Tuner TV complet Entrées/sorties audio 
44.1 kHz, 16-bit CD stereo, Décodage AC- 
3 Dolby Digital 5.1 
Sortie S/PDIF Dolby Digital Réception 
radio FM à l’étude. 


Options de communication en 
développement : 
Modem V.90 56Kb/s 


Ethernet 100/10Mb/s 


Réseau domestique HomePNA 2.0 10Mb/s 





L’Amiga MCC 


Réseau digital sans fil à 2.4GHz 
Options Internet large bande 
Modem cable 1.5MB/s 

Modem DSL, ISDN 

Décodeurs satellites 


Stockage de masse 


2 interfaces UltraDMA E-IDE UltraDMA 
(supportant 4 lecteurs) Support de 2 
disques durs à haute capacité (plus pour les 
utilisateurs des configurations ATX) 
Extensions internes : 

2 slots PCI slots (6 pour les systèmes 
ATX) 

Baic 3 "SM librempourmunmlecteur 
Zip/Jazz/120MB ou d’autres options. 


Entrées/Sorties 


Interface infrarouge pour les appareils 
commandés à distance. 

Entrée microphone. 

Controleur à écran tactile. 

7 bus universels série USB. 

Ports digitaux 10Mb/s (2 en façade pour 
un accès facile) Etude de l’option 1394. 





AmigaAMP 


La dernière version d’AmigaAMP est la 2.6. 
Toujours très beau graphiquement, ce logiciel 
demande néanmoins une configuration matériel 
assez puissante. Le minimum requis est un 
68030 à 50 mhz avec Workbench 3.0. Vous 
pouvez choisir la qualité de lecture du fichier 
MPEG en gardant bien à l’esprit que plus la 
qualité choisie augmente et plus votre 
processeur doit être rapide. Sur un 68040 à 
25mhz et en demandant une lecture en basse 
qualité, la lecture du fichier reste très hachurée 
alors que Song Player arrive quand lui à jouer 
les morceaux sans aucune 

coupure. 


+ Très beau graphiquement 

- demande beaucoup de ressource 

ou ? : Aminet mus/play/AmigAMP.Iha 
Auteur : Thomas Wenzel 

Status : Freewre 


Atomic Clock Synchronizer V2.0.3 


Il arrive parfois que l’horloge de notre Amiga 
se dérègle quelque peu ;-). John Chufar nous 
propose une solution simple mais efficace de 
remettre les pendules à l’heure. L'installation 
est un peu archaïque mais simple. L'auteur ne 
s’est pas ennuyé à concevoir une jolie interface 
graphique ou toute autre fioriture. Le 
programme se lance avec une commande arexx 
ou simplement en cliquant l’icone prévu à cet 
effet. L’Amiga se connecte alors, récupère 
l’heure de l’horloge atomique et remet à jour 
l’heure système. Un programme très simple 
mais indispensable. 


+ simple d'emploi et en plus c’est gratuit ! 
- vraiment austère 

ou ? : Aminet com/misc/atomic2_0_3.Iha 
Auteur : Johan Chufar 

Status : Freeware 


Matrix Hunter 


Un petit Shoot’ Em up pour se défouler ? Ne 
vous attendez pas à une grosse production avec 
des graphismes superbes. L'aspect fait penser 
aux vieux jeux que l’on pouvait voir sur les 
machines 8 bits. La plupart des sprites ont un air 
de déjà vu. On se demande même si on est bien 
en face d’un Amiga tellement c’est laid. C’est 
une nouveauté certes, mais quel retour en 
arrière. Peut être que certains accros de ce 
style de jeu enverrons quelques cartes à l’auteur 
pour ne plus être limité dans les niveaux. 


+ gratuit 

- lassant 

ou ? : Aminet game/shoot/MatrixHunter.lha 
Status : Cardware 


WBPerplexity 


WBPerplexity est un jeu de pouce-pouce qui se 
joue sur l’écran du Workbench. D'une 
réalisation très correcte vous avez la possibilité 
de charger plusieurs images. Un passe temps 
très sympathique qui vous fera patienter lors de 
longs chargements sur l'Internet ou lorsque 
votre Amiga est en plein travail. 


+ Belle réalisation 

- pas de possibilité d’avoir une grille supérieure 
à 3x3 

ou ? : Aminet game/wb/WBPerplexity.Iha 
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. Les D.P. Amiga 


Status : Shareware 





Crazy.8s 


Entièrement réalisé en Blitz Basic Crazy.8s est 
un jeu de carte dont le but est de se débarrasser 
le plus rapidement de tous ses points. Chaque 
joueur va à tour de rôle déposer une carte 
suivant ce qui est demandé, ainsi si du pique est 
demandé, il vous faut déposer la couleur 
demandée ou la même valeur. Par exemple 
admettons que la carte qui se trouve au centre 
soit un 7 de coeur et bien vous devez poser un 7 
ou bien un coeur. Néanmoins, il existe un autre 
alternative, le 8. Le 8 est une sorte de joker qui 
vous permet de changer la couleur de la carte 
demandée. 

Si vous ne pouvez pas jouer il vous reste la 
pioche et dans certain cas, cela peut aller très 
vite ! Le jeu en lui même propose de choisir 
différentes cartes en partant des Simpsons aux 
jeux plus traditionnels. Les préférences vous 
permettent de changer la couleur de la palette, la 
musique de fond etc... Vous pouvez aussi créer 
vos propres cartes. 

Au départ, je pensais me retrouver devant un 
jeu dont je ferais vite le tour car ennuyeux à la 
longue. Quelle ne fut pas ma surprise lorsque je 
regarda ma montre. 

Le temps passe très vite avec Crazy.8s. Un petit 
reproche tout de même, les bruitages finissent 
par devenir un peu répétitifs mais une fois le son 
coupé plus rien ne dérangera votre 
concentration. 


+ Possibilité de créer ses propres cartes 
- Les bruitages d’origine 

ou ? : Aminet game/misc/crazy8.lha 
Status : Shareware 
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C: mois-ci, nous allons voir, dans la 


famille des utilitaires 
INCONTOURNABLES, LE truc o-bli-ga- 
toire s’il en est. je vous présente, sous vos 
applaudissements, le beau, le grand... 
MCP ! THE Master ControL Program ! 


Si vous avez ajouté de nombreuses lignes 
dans la startup-sequence ou la user-startup 
ou encore des icônes dans le répertoire 
WBsartup pour faire je ne sais quoi, si 
vous avez de ce fait un démarrage long, 
mais long. ou des plantages bizarres, 
MCP est fait pour vous ! Achetez-le, il est 
disponible chez votre marchand Aminet 
habituel en version 1.30, ou mieux, sur le 
site internet www.aliendesign.net en 
version 1.33 avec les catalogues et 
l’Amigaguide. Et en plus, il est GRATUIT. 
Vous pouvez (devez !) vous enregistrer 
pour soutenir les auteurs de ce très bon 
programme et recevoir les dernières 
versions. Ça ne vous coûtera au pire qu’un 
timbre (si vous ne possédez pas de 
connection à Internet). Et encore, puisque 
vous trouverez MCP sur le CD 
AmigaNews, avec en plus un script 
d'installation en français. 


Qu'est ce que MCP et que fait-il ? Bonne 
question ! Il fait tout ou presque ! 


Non, en fait il remplace de nombreux 
«patchs», certaines fonctions «spéciales» 
ajoutées par des commodités séparées et 
d’autres inédites. Comme tout est contrôlé 
par un seul programme, il utilise moins de 
mémoire pour faire les mêmes choses et 
accélère sensiblement le démarrage. Je ne 
vous ferai pas une liste ici, car nous 
expliquerons toutes ses fonctions un peu 
plus loin. Tous les paramètres sont 
modifiables grâce à un programme dans 
Prefs et quelques clics de souris. Il existe 
même une aide en ligne en anglais pour 
chacun des items. 


CONFIGURATION MINIMALE 


- Un Amiga évidemment, avec Kickstart 
2.04 ou supérieur. 

- un MC68000/010 pour la version 1.30 de 
MCP ou un MC68020 pour les dernières 
versions qui ne supportent plus le 68000. 

- MUI (Magic User Interface) V2.1 ou plus 
pour utiliser MCPPrefs. Pour bénéficier du 
«glisser-lâcher» (drag and drop) et des 
bulles d’aide, il faut au minimum la 
version 3.0 de MUI. 


L’enregistrement n’est pas nécessaire pour 


MCPPrefs, mais MUI est un 
incontournable quasi obligatoire et 
extrêmement bien fait. Alors soutenez-le, 
c’est maintenant ou jamais. 


L’INSTALLATION 


AVERTISSEMENT : Vous allez devoir 
modifier votre startup-sequence et ce 
faisant, vous risquez de ne plus pouvoir 
démarrer si vous faites des bêtises ! Faites 
une copie de votre startup-sequence (par 
exemple «startup-sequence.bak») AVANT 
toute manipulation de celle-ci et gardez 
sous la main une disquette Workbench 
standard avec un éditeur de texte. Ce peut 
être votre seule chance de revenir à une 
situation fonctionnelle ! Si vous avez un 
pépin, surtout ne paniquez pas, revenez à 
votre ancienne configuration en 
«démodifiant» votre startup-sequence. 
Cependant, les modifications demandées 
par MCP sont faciles à faire (ajout de 2 
lignes de commandes), donc le risque est 
faible. 


L'installation se fait automatiquement en 
cliquant sur l’icône MCP-Install.Français. 
Il y a une erreur dans le script concernant 
la copie du catalogue : ce dernier n’est pas 
installé. Il faut que vous déplaciez vous- 
même le catalogue français dans votre 
tiroir sys:Locale/catalog/français. 
Attention, pendant l’installation, on vous 
demande si vous voulez que les lignes 
C:MCP et C:PatchControl soient ajoutées à 
votre startup-sequence. Dites NON si votre 
système n’est pas «d’origine». Vous le 
ferez à la main - ce sera plus propre - en 
suivant les indications ci-dessous. Je vous 
déconseille aussi d’installer la démo. Il 
vaut mieux que vous façonniez votre 
configuration petit à petit en partant de tout 
«OFF». 

A la fin du questionnaire, les fichiers sont 
mis à la bonne place : MCP et Patchcontrol 
dans C:, mecpsupport.library et 
mcpgfx.library dans Libs:, MCPPrefs dans 
votre tiroir Prefs, MCP.gurudat dans S : et 
la documentation (en anglais, il n’y en a 
pas encore en français, avis aux 
traducteurs.) là où vous voulez, mais de 
préférence dans sys:locale/help/english 
pour qu’elle réponde quand vous cliquerez 
sur le bouton «help» ou «aide». 


Ensuite, il vous faudra ajouter, avec votre 


éditeur de texte préféré, les lignes suivantes 
dans la startup-sequence : (N’écrivez pas 
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les signes guillemets «>). 

Ajoutez «C:PatchControl»le plus tôt 
possible, c’est-à-dire APRES C:Serpatch et 
éventuellement les patches concernant la 
mémoire (comme PrepareEmul) mais 
AVANT la première commande. Si vous 
utilisez ARQ, ajoutez : «C:PatchControl 
#?ARQ» (nd : attention avec ARQ, ce programme est ancien, et 
ne fonctionne plus correctement sur le futur OS 3.5). 

Si vous utilisez Dopus5, ajoutez 
«C:PatchControl DO _LAUNCHER». Si 
vous possédez une carte graphique, il est 
important que MCP soit APRES le 
lancement des «monitors». Ainsi, votre 
startup-sequence devrait ressembler à ça : 


;$VER: startup-sequence modifiée (01.02.99) CamyL 
C:SetPatch QUIET 


C:PatchControl 
Cm ici pour 
PatchControl avec ses arguments 


C:Version >NIL: 
C:AddBuffers >NIL: DF0: 25 
FailAt 21 


C:MakeDir RAM:T RAM:Clipboards RAM:ENV 
RAM:ENV/Sys 
C:Copy >NIL: ENVARC: RAM:ENV ALL NOREQ 


Assign >NIL: ENV: RAM:ENV 

Assign >NIL: T: RAM:T 

Assign >NIL: CLIPS: RAM:Clipboards 
Assign >NIL: REXX: SYS:Rexxc 

Assign >NIL: PRINTERS: DEVS:Printers 
Assign >NIL: KEYMAPS: DEVS:Keymaps 
Assign >NIL: LOCALE: SYS:Locale 

Assign >NIL: LIBS: SYS:Classes ADD 
Assign >NIL: HELP: LOCALE:Help DEFER 


C:List >NIL: DEVS:Monitors/-(#?.info\VGAOnly) 
TO T:M LFORMAT “DEVS:Monitors/%s” 
Execute T:M 

C:Delete >NIL: T:M 


ici pour MCP 
C:Mount >NIL: DEVS:DOSDrivers/-(#?.info) 


… Le reste ne change pas 


Notez que pour l’occasion, les «monitors» 
ont été «montés» avant les dosdrivers, alors 
que dans une startup-sequence «normale», 
c’est l’inverse. Mais cela n’a pas 
d’importance. Si vous avez une carte 
graphique et que certaines fonctions 
graphiques de MCP (cornme «No 
IconBorder» par exemple) ne fonctionnent 
pas ou seulement après l’utilisation de 
MCPPrefs, cela peut venir du driver de 
votre carte, par exemple la Piccolo. Il faut 
alors ajouter #?Piccolo comme argument à 
C:PatchControl. 

La ligne peut ainsi devenir : 
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AssianPrefs 


CrunchPatof 


Memsry Fatohi 


Fequesier Timeout 


C:PatchControl #?ARQ #?Piccolo 


Il est IMPORTANT d’enlever, à ce 
moment, tout appel d’un quelconque patch 
ou autre programme qui ferait la même 
chose qu’une des fonctions de MCP (en 
ajoutant simplement un «;» devant les lignes 
concernée de la startup-sequence et de la 
user-startup ou en déplaçant une icône du 
tiroir WBSartup dans un tiroir NoRun). Il 
vaut en effet mieux privilégier les fonctions 
de MCP par rapport à ces patchs isolés. Le 
système n’en sera que plus clair et donc plus 
stable. En outre, certaines fonctions des 
autres programmes qui patchent le système, 
Dopus5 par exemple, peuvent être 
incompatibles avec des fonctions de MCP. 
Il est donc important de lire l’aide de 
chaque fonction avant de la sélectionner et 
de faire votre configuration petit-à-petit en 
testant sa stabilité au fur et à mesure de sa 
complexité. Enfin, certaines fonctions ne 
sont prises en compte qu'après un 
redémarrage. 


Si vous installez pour la première fois 








MCP, allez dans Prefs et lancez MCPPrefs. 

Vérifiez que tout est sur «OFF», sauvez 
puis rebootez. 

Si vous installez une version plus récente 
sur une autre, vos préférences seront 
récupérées après la prochaine remise en 
route ; si vous les éditez maintenant, vous ne 
pourrez pas sauver vos nouvelles 
modifications avant le prochain boot. 

Si tout se passe bien, vous ne verrez rien de 
changé après ce premier reboot ! 


Maintenant, nous allons pouvoir modifier 
les préférences de MCP et voir au fur et à 
mesure leurs actions. 


Tout d’abord, il faut signaler que MCP peut 
créer des «interférences» avec les 
programmes suivants : 

- Newlcons : la fonction NolconBorder de 
NI est masquée par la fonction «Dessin 
rapide des lignes / Quickdraw» de MCP. 
Utilisez la fonction «Icônes sans bords / 
NolconBorder» de MCP. 


- DOpus : - la fonction «Changer le titre du 
Workbench / ChangeWBTitle» de MCP 
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est masquée par DOpuss. Si 
vous voulez l’utiliser, il vous 
faudra exécuter les lignes 
suivantes dans un shell : 


setenv  dopus/WorkbenchTitle 
“Workbench Screen” 

copy env:dopus/WorkbenchTitle 
TO envarc:dopus 


- la fonction «APPChange» 


nécessite l’argument 
DO_LAUNCHER pour 
PatchControl 


(nous l’avons déjà vu dans le 
chapitre installation). 


- FinalWriter : l’impression 
avec FinalWriter nécessite de 
la ChipRAM. La fonction 


«Patch Mémoire / 
MemPatch» doit être 
désactivée. 


- Blizkick : il faut désactiver 
la FOmICtArIONn 
«CopyMemQuick» de MCP 
ou la fonction 

EXTRES de Blizkick. 


- FastIPrefs 40.36b : Le 
Toolsdaemon ne peut pas 
être désactivé. 
Personnellement, je n’ai rien 
vu de particulier avec la 
40.36b, mais j'utilise 
FastIPrefs 40.35 pour plus de sureté. 


- Birdie : les couleurs (shine et halfshine) ne 
sont pas rendues correctement pour la 
fonction «Jauge WB / WBGauge». 
Effectivement, quand on clique sur cette 
jauge, elle passe en rouge chez moi ! 


- SwazBlanker : l’option Copperlist des 
modules fait «planter» le système. Ne pas 
l'utiliser. 


Voilà, la première partie de l’article 
consacré à MCP s’achève. Nous verrons la 
prochaine fois les réglages et leurs astuces. 
En attendant (patience !), vous pouvez 
installer MCP avec les options «OFF» et 
vérifier qu’il ne pose pas de problème dans 
votre système. Si vous maîtrisez l’anglais, 
ou que vous êtes un aventurier, vous pouvez 
essayer les fonctions «au pif». Mais 
n’oubliez pas de désactiver les autres 
commodités séparées de votre système. 


Yves Labre 
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LS meilleurs freewares et sharewares 3D 


(avec lexique) 


Quand on veut se lancer dans la 3D, sans 
savoir Si On Va aimer ou pas, personne n’a 
envie d’investir dans des logiciels comme 
LightWave, Tornado 3D, Imagine.… 

Ce qui est normal; on peut comparer cet 


cale group 


Une spline est une ligne courbe utilisée 
pour la modélisation d’objets. Ces objets 
sont généralement design ou 
aérodynamiques. ICoons modélise aussi au 
point par point et edge par edge. La fenêtre 
du modeleur est en 640 * 256, mais elle 
peut être modifiée en la forçant par 
ModePro ou un logiciel équivalent. La 


prise en main est rapide et les objets sont 
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investissement comme «à risque». C’est 
pourquoi il est préférable de se tourner vers 
des logiciels vraiment moins chers. 

A côté de ces géant (dont l’évolution sur 
Amiga laisse à désirer sauf pour Tornado), 
on retrouve des logiciels freewares 
(entièrement gratuit) ou sharewares (une 
participation est demandée mais n’est 
guère très 
sharewares, les versions mentionnées ci- 


élevée). Concernant les 
dessous sont disponibles en version démo 

avec quelques fonctions indisponibles. 
Cependant, 
toucher à la 3D et s’y engouffrer en 


le nouvel utilisateur peut 





achetant le logiciel ou s’en sortir sans y 


laisser des plumes. Je vais vous présenter 
les meilleurs freewares et sharewares issus 
d’Internet. 

Ensuite, je vous concocterai un petit 
lexique des termes les plus utilisés en 3D. 


ICoons 1.0 (373 Ko) 
ICoons est un modeleur qui aurait été, à 
une époque, un très bon complément à 
Imagine. C’est un modeleur par spline. 


F Continuity 





= | 


supportés. 
Undo illimité. 
= Vue perspective fouillis, pas 
de vue solide. 


MiraPLOT 1.2 (136 Ko) 


MiraPLOT est un petit peu particulier. 
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sauvés au format TTDDD. Je vous rapelle 
que ce format est facilement tranformable 
par les logiciels du domaine public. Les 
prévisualisations peuvent se faire en 
gouraud ou en phong. Vous pouvez voir 
l'interface en Figure 1 et 2. 
Conclusion: 66%. 

+ Prise en main rapide. 

Rendu rapide. 
- Interface graphique. 





Polywog 1.94 (113 Ko) 


Polywog est un petit modeleur fort 
sympathique. L'interface est dans une 
fenêtre Workbench. Elle est assez 
claire, comme vous pouvez le 
constater en Figure 3, mais la vue en 
perspective reste assez fouillis et on 


déplore l’absence de mode de 


vue solide pour la perspective. Avec ? 


un peu de pratique, il s’avère très 
fonctionnel et agréable à utiliser. Il 
sauve les objets en format NFF, GEO, 
POV-Ray, PLG et 3d . Son atout le 


plus important reste son undo illimité. 


Workbench Screen 
r [_MraPLOT 12 © Massimo Perfini 


C’est un modeleur, mais réservé aux férus 
des équations. En effet, MiraPLOT dessine 
les objets par des formules mathématiques. 
C’est pour cela qu’il est très rapide mais 
aussi très compliqué de par son utilisation. 
trés mracilenete la 
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Un très bon logiciel qui ne demande 
qu’à évoluer. 





Conclusion: 75% 
— Interface. 


Nombre de formats 
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sauvegarde des objets se fait au format le voir en Figure 4. 
TDDD. On regrette aussi l’absence de mode Conclusion: 66% Raystorm 2.3 (1100 Ko) 
de vue solide en perspective. Vous pouvez + Interface facile. 
Rapide. Raystorm est un modeleur et un rendeur. 
- Réservé aux matheux. Les deux sont intégrés. J’ai beaucoup 


apprécié la présence d’un script 

Persistance of Vision 3 (POV) d'installation. J’ai été très heureux de voir 

(307 Ko) qu’il supporte l’Open GL et le PPC. 

L'interface est splendide et les rendus sont 

POV est très célèbre grâce à sa rapides et de très bonne qualité. Il accepte la 
disponibilité sur de nombreuses plupart des format d’objet tant du côté 

plateformes et à son moteur de Amiga que Pc (sans doute parce que le soft 

rendu incomparable. Couplé existe aussi sur Pc). Parmi les fonctions, on 

avec Front Ray3 version 1.2, il remarque entre beaucoup d’autre le motion 

devient plus convivial. C’estun blur, le soft shadow, l’utilisation des 








incontournable de la 3D. Je algorithmes Octree,.… Attention ! Raystorm 
dois en faire mention mais je ne nécessite la couche OpenGL Storm MESA 
Fa mé sais pas l'utiliser. Plusieurs de chez Haage & Partner. La homepage est : 


personnes qui l’utilisent autour  http://www.uni-ulm.de/-s_mhesse/raystorm.html 
de moi sont convaincues que 














c’est le meilleur moteur de Vous avez une capture d’ecran en Figure 7 
rendu malgré son interface et des exemples de rendus en Figure 8. 
inexistante qui peut-être en Conclusion: 95% 
partie émulée par une surcouche de L'installation. 
comme Front Ray3. Simple et beau. 
Vous trouverez une capture Fonctionnalités. 
d’ecran de Front Ray3 en Formats supportés. 
Figure 5 et un exemple de scène Rapidité et qualité. 
en Figure 6. Support de l’OpenGL et du 
BEC: 
x Quelques bugs en 68k. 























Voilà, je crois que j'ai fait le 
tour des plus grands. Raystorm 
remporte ce test haut la main 
par sa convivialité et sa qualité. 
Il me reste à vous signaler un 
soft du DP incontournable: j’ai 
nommé showobj. Il permet de 
visualiser des objets de 
plusieurs formats en fil de fer 
ou en solide. 


NB: Storm MESA 3.0 (490 Ko) 
dispo sur 
http://www.haage-partner.com/3dworld/smesa- 


download-e.htm 


Lexique 


Mlcffets de transparence (couche 
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Antialiasing : (Anticrénelage) Atténuation 
des effets “crénelés” d’une image par le 
lissage des pixels sur les bords de zones 
contrastées. 


B-Splines (Courbes) Méthode de 
représentation de surfaces gauches par 
approximat on. S'il s’agit 
généralisatica et d’une extension de la 
méthode de Bézier, elle s’en différencie 
par le fait que, lors d’une modification, 
seule la 

surface voisine du point modifié est 
perturbée. 


d’une 


Bump mapping : Type de placage qui 
simule des effets de relief (creux et bosses) 
sur un objet. 


Champ : Portion visible d’une scène par la 
caméra à un moment donné. 


Champ de vision : Angle de vision 
couvert par l’objectif d’une caméra 
(équivalent de celui de l’oeil) 


Cinématique inverse : Technique utilisée 
en animation de synthèse qui spécifie 
directement les positions des composantes 
finales d’une structure arborescente. Ce 
système calcule automatiquement et en 
sens inverse les positions des divers autres 
composants pour aboutir à un mouvement 
coordonné. 


Couche alpha (Alpha Channel) 
Représentation en niveaux de gris 8 bits 
d’une image, qui permet de créer des 
masques pour en isoler une partie. 


Crénelage : «Vilain» effet visuel causé par 
une définition insuffisante de l’image ou 
par un filtrage inadéquat des contours d’un 
objet et qui apparaît sous forme de 
«dentelures» et de contours brisés. 


CSG : (Constructive Solid Geometry) 
Technique de modélisation solide utilisée 
pour construire un objet, en assemblant des 
solides via les opérateurs booléens 
(addition, soustraction et intersection dans 
ce cas) ; également appelé «opérations 


booléennes». 


Densité inversement 
proportionnelle de la lumière par un objet: 
plus la densité de l’objet est élevée, moins 
il réfléchit la lumière. 


Absorption 


Diffusion : Dispersion aléatoire de la 
lumière, provoquée par la rencontre de 
celle-ci avec de petits obstacles (poussière, 
vapeurs d’eau, fumée...) présents sur son 
parcours. 


Environnement Mapping : Placage de 
réflexion de l’environnement d’un objet sur 
lui-même. 


Extrusion : Mise en relief ou en 3D d’un 
profil 2D le long d’un chemin dans 
l’espace tridimensionnel. 


Facette : En modélisation 3D, la facette 
consiste en une petite surface délimitée par 
des contours géométriques (droites ou 
courbes). 


Falloff : Zone de pénombre visible dans le 
cas d’une lumière dirigée émettant un cône 
de lumière (cas du spot ou d’un projecteur). 
Cette zone se situe entre le cône de la 
lumière émise et le cône du faisceau 
lumineux principal. 


FFD : (Free Form Deformation) Technique 
de déformation libre avec laquelle l’objet à 
déformer s’inscrit dans un parallélépipède. 
La particularité de cette méthode réside 
dans le fait qu’on ne déforme pas 
directement l’objet mais l’enveloppe dans 
laquelle il est contenu. 


Fil de fer : (Modèle en, Wireframe en 
anglais) Type de modèle maillé dans lequel 
seuls les sommets et les arêtes sont 
représentés. La (sur)face en tant que telle 
apparaît comme une sorte d’armature. Les 
objets ainsi modélisés sont transparents et 
ne permettent pas d’effacer des: arêtes 
cachées. 


Flat shading : Technique d’ombrage 
simple des objets en images de synthèse 
qui donne un aspect mat et sans reflet. 
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Fogging 
fonction simule des effets atmosphériques 
tels que le brouillard. 


De l’anglais «Fog», cette 


Glow : Effet d’auto-illumination appliqué à 
un objet ou à un matériau et qui l’entoure 
d’un halo. 


Gouraud (Modèle de) : Méthode de 
lissage par interpolation des intensités en 
chaque point. 

Graftals Issues de fonctions 
mathématiques récursives, ces formes sont 
principalement utilisées pour représenter 
des plantes et des arbres. 


Geler : Contrairement aux objets cachés, 
les objets gelés apparaissent à l’écran, mais 
ne peuvent subir aucune modification. De 
plus, on ne peut pas les sélectionner. Ils 
sont souvent représentés dans des tons 
grisés quelle que soit leur couleur 
d’origine. Une fonction idéale pour des 
scènes très encombrées. 


Hotspot : Faisceau lumineux principal, 
dans le cas d’une lumière dirigée émettant 
un cône de lumière (spot ou projecteur). 


Keyframes : (animation par) Technique 
d’animation recourant à l’interpolation 
pour calculer les scènes intermédiaires 
entre deux scènes-clés définies par 
l'utilisateur. 


Keyframing : Action de déterminer les 
keyframes. Elle consiste à calculer les 
images intermédiaires d’une animation à 
partir de définies par 


l'utilisateur. 


scènes-clés 


(Faute de place, la suite du lexique sera 
dans le prochain numéro) 


Olivier Staquet - ols.staquet @skynet.be 
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A l’heure des spéculations sur le 
microprocesseur choisi pour l’AmigaNG, un 
nom revient très souvent : Transmeta. 

Cette société, fondée en 1995, travaille sur 
quelque chose de révolutionnaire dans le plus 
grand secret et a embauché bon nombre 
d'ingénieurs venant de Sun (Sparc), MIPS et 
IBM. Sans parler de Linus Thorvalds, papa de 
Linux. La lecture de brevets d’invention déposés 
par Transmeta (US 5832205, US 5905855 et US 
5926832) permet néanmoins de cerner un peu 
mieux ce qui pourrait devenir le 
microprocesseur du futur. 


Sur le marché des microprocesseurs, les places 
sont chères. C’est en partant de cette simple 
constatation que Transmeta a eu l’idée de 
concevoir les choses autrement, étant entendu 
qu'il est impossible à une jeune société de 
construire un microprocesseur plus performant 
et moins cher que les autres en utilisant les 
mêmes techniques. 


La viabilité commerciale d’un tel produit exige 
les caractéristiques suivantes : 

- Le nouveau microprocesseur doit pouvoir 
exécuter toutes les applications de la plate- 
forme visée (x86, dans un premier temps, 
puisque c’est la base la plus large). 

- Il doit pouvoir exécuter ces applications au 
moins aussi rapidement que le microprocesseur 
de référence (en l’occurrence Intel). 

- Il doit coûter moins cher que ce 
microprocesseur de référence. 

- Enfin il doit proposer quelque chose de plus 
afin de contourner l’appréhension des acheteurs 
potentiels, qui préfèrent généralement 
privilégier les choix éprouvés. 


Pour Transmeta, ces objectifs peuvent être 
atteints en développant ce qu’on pourrait 
appeler un microprocesseur polymorphe. Plutôt 
que de chercher à surpasser les concurrents 
potentiels dans leurs propres domaines, ce qui 
serait assez présomptueux, ils travaillent 
activement sur un microprocesseur spécialement 
optimisé pour émuler tout autre 
microprocesseur. 

L'objectif de Transmeta est clair et sans appel : 
Fournir un microprocesseur capable d’exécuter 
n'importe quelle application, développée pour 
n'importe quel système d'exploitation, compilée 
pour n’importe quel microprocesseur et qui soit 
plus rapide et moins cher que le système 
original. 


On peut appeler ça l’arme absolue 


De fait, l’architecture de Transmeta est à la 
fois révolutionnaire et très surprenante. Elle est 
articulée autour d’un microprocesseur 
débarrassé des raffinements superflus, associé à 
une gestion matérielle accélérant notablement la 
phase d’émulation et chapeauté par uñe partie 
logicielle chargée de l’émulation proprement 
dite (ce logiciel faisant partie intégrante du 
processeur). Le microprocesseur de base 
(«natif») peut-être de n'importe quel type. 


NW | POURQUOI 


Néanmoins, Transmeta semble privilégier 
l’architecture VLIW (Very Long Instruction 
Words) qui offre de nombreux avantages. 


Techniquement, l’ensemble fonctionne à peu de 
choses près comme un microprocesseur CISC 
(Complex Instruction Set Computer) où chaque 
instruction de haut niveau (assembleur) est 
convertie en interne en une séquence de micro- 
code. 

Dans le cas du Transmeta, cette conversion est 
effectuée par la partie logicielle, ce qui offre un 
certain nombre d'avantages, mais aussi 
d’inconvénients. 


Parmi les avantages et non des moindres, la 
couche logicielle permet une plus grande liberté 
d’action que la solution matérielle. Ainsi, il est 
possible d’ordonner le micro-code 
correspondant à plusieurs instructions 
successives de haut niveau et même de 
l’optimiser (ce qui est impossible à réaliser de 
façon matérielle, ou à un coût exorbitant). 
D'autre part, il n’est plus nécessaire d’avoir 
plusieurs millions de transistors pour gérer les 
dépendances entre les différentes unités 
d’exécution fonctionnant en parallèle, ou encore 
pour gérer l’exécution des instructions dans le 
désordre, ou bien pour prédire les branchements 
avant qu’ils n’aient effectivement lieu. 


Et qui dit moins de transistors, dit coût réduit et 
fréquence de fonctionnement supérieure 


Côté inconvénients, la vitesse d'exécution 
semble en être un de taille. En pratique, grâce à 
l’utilisation d’un tampon spécifique (une sorte 
de cache), la traduction des instructions «cibles» 
en instructions «natives» n’est effectuée qu’une 
seule fois. En simplifiant un peu, cela revient à 
dire que le microprocesseur apprend à exécuter 
les instructions cibles au fur et à mesure qu’il les 
rencontre et finit par exécuter un programme 
constitué d’une suite ininterrompue 
d'instructions natives, dans un ordre optimal, 
synonyme de performance maximale. 


Un exemple d’implémentation revient à 
plusieurs reprises dans les brevets mentionnés 
plus haut. Selon Transmeta (je rappelle aux 
sceptiques que ceci est mentionné clairement 
dans des brevets d'invention officiels), un 
prototype comprenant quatre fois moins de 
transistors qu’un Pentium Pro est capable 
d'exécuter n'importe quelle application 
compilée pour les processeurs de la série x86 et 
plus rapidement qu’un Pentium Pro ! 


C’est déjà une belle référence. 


En résumé, voilà un microprocesseur passe- 

partout, faisant fi de tout problème de 
compatibilité entre plates-formes. La fin des 
portages ? 


Pour autant, le processeur ne peut pas tout 


prendre en charge de façon totalement 
transparente. Etre capable d’exécuter une 
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application est une chose, mais encore faut-il 
pouvoir faire la relation entre le système 
d’exploitation attendu par cette application et le 
système d’exploitation de la machine hôte. Les 
solutions à ce problème ne sont pas légion. Si on 
se contente de convertir les appels vers l'OS 
émulé en des appels vers l’OS hôte, il faut 
fournir un émulateur spécifique pour chaque OS 
hôte différent. L'autre solution, simplificatrice, 
est de n’avoir qu’un seul OS hôte, quelle que 
soit la machine. Cette dernière solution permet 
d'améliorer grandement les performances de 
l’émulation. 


Un OS multi-plate-forme ? Il y a bien Linux. 
Bizarrement, Transmeta a embauché Linux 
Torvalds, père de Linux. Comme c’est 
étrange. 


Tout ceci nous conduit à un faisceau de 
présomptions menant tout droit au choix de 
Transmeta pour l’Amiga MCC 
(indépendamment du fait que le nom de 
Transmeta ait été mentionné sur une vidéo- 
projection pendant le salon WoA, bien que cette 
mention soit aussi un indice supplémentaire). 


Parmi les informations fournies par la fiche 
technique, publiée le 16 Juillet, on peut retenir : 

- Que le CPU fera partie de la future génération 
(VLIW ou Media-computer ?). Le Transmeta 
rentre dans cette catégorie. 

- Choix du noyau Linux, au détriment de QNX. 
Or, Linux et Transmeta ont quelque chose (ou 
plutôt quelqu'un) en commun : Linus Torvalds. 

D'autre part, le noyau de l’OS sera 
intimement lié à une architecture spécialisée et 
très performante. 

- Amiga Inc a choisi un CPU 
«enthousiasmant». On savait que ce ne serait pas 
un microprocesseur de la famille x86. 
Maintenant, on peut penser que les PowerPC 
sont hors course, sauf à considérer qu’ils sont 
«enthousiasmants». 

- Le CPU choisi permet de tirer les meilleures 
performances de Linux et des applications Java. 
Il permet aussi d'exécuter les applications 
Amiga Classic, le tout avec une assistance 
matérielle. Ici, le Transmeta est tout indiqué 
puisque s’il est capable d’émuler un Pentium 
Pro, il est aussi capable d'exécuter du byte-code 
Java et à fortiori du code 68k, pour les mêmes 
raisons. 


Si on ajoute à tout cela le fait que le prix de 
vente du MCC ne devrait pas dépasser les $500 
US, cela laisse peu de place pour les 
microprocesseurs les plus puissant du moment, 
d’autant plus que ces microprocesseurs font 
partie des vieillissantes familles CISC (Pentium) 
et RISC (PowerPC, entre autres). 


Evidemment, ce ne sont que des présomptions. 
Mais avouez que ça commence à en faire 


beaucoup, non ? 


idier Levet 

















| PERRIER RE 
généralement la pile que pour y ranger 
sa massue et éventuellement ses 
adresses de retour. 


n'utilise 


Je vous propose dans cette rubrique 
une méthode simple pour créer des 
variables locales, histoire de ne pas 
gâcher tout cet espace et de rendre vos 
programmes réentrants. 


Nous allons nous servir de 
l’instruction link, inventée par un 
fumeur de LIFO (last 
in, first out) et des macros. 

Link est un animal assez évolué, mais 
relativement facile à domestiquer. Pour 
ceux qui ne le connaissent pas, voici 
ses habitudes. Tout d’abord, il faut 
savoir que link ne se reproduit pas en 
captivité et que sa femelle s’appelle le 
<unik». 

Exemple : 


link  aS,#-16 


sauve le contenu de a5 dans la pile, 
copie le SP (Stack Pointer) dans a5, 
puis recule 
le SP 16 octets. C’est l’équivalent de la 
routine suivante : 


move.las,-(sp) 
move.lsp,as 
sub.l 


#16,sp 

On constate que a5 pointe sur la fin de 
la zone allouée. Pour effacer la zone, il 
faut 

utiliser les offsets suivants : 


cir.l -4(a5) 
clr.l -8(a5) 
cir.l -12(a5) 
clr.l -16(aS) 


L'’instruction «unlk aS5» fait le 


contraire et rétablit la pile : 


move.l 
move.l 


aS,sp 
(sp)+,as 


On voit tout de suite qu’utiliser des 
offsets négatifs, ce n’est pas très propre 
pour un homo-erectus qui va de 
l’avant. Il faudrait pouvoir définir des 
noms de variables pour ces offsets, par 
le moyen d’une structure. 


Pour déclarer une structure on utilise 


la macro STRUCTURE définie dans 
exec/types.i, et pour déclarer des 
offsets on a le choix entre LONG, 
WORD, APTR etc... 

Je propose donc de créer les macros 
LONG == WORDEtC. Qui 
reculeront l’offset au lieu de l’avancer. 
Voici la définition de LONG : 


_LONG MACRO ; long (32 bits) 

\ EQU  SOFFSET 

SOFFSET SET SOFFSET+4 
ENDM 


Elle peut être complétée par celle-ci : 


LONGMACRO 

SOFFSET SET SOFFSET-4 

\U SET SOFFSET 
ENDM 


s 


Et voici à quoi peut ressembler une 
structure destinée aux variables locales 


STRUCTURE variable _locale,0 


__LONG  motlong , -4 
__LONG  petitkiki ; -8 
LABEL varloc_ sizeof ; -8 


On l’utilise très simplement : 


link as,#varloc_sizeof 
move.l#$BABA,motlong(aS) 
unik aÿ 


C’est tout de même plus joli. 


On va donc reprendre exec/types.i et 
recréer toutes les macros. Jetez un oeil 
sur le frisbee binaire qui accompagne 
votre revue. Le nouvel include 
s’appelle varloc.i. 

J’ai repris toutes les définitions de 
macros en les adaptant aux offsets 
négatifs. 


Une petite macro bien pratique, en 
passant : 


STRUCT MACRO ; name, size 

SOFFSET SET SOFFSET-\2 

N£ EQU SOFFSET 
ENDM 


Avec _STRUCT il est possible de 
loger une structure entière dans la pile 
(ici une structure de dos.i) : 


STRUCTURE utile,O 
_STRUCT ma_structure,ds_ 
SIZEOF 


LABEL utile_sizeof 


Anews n°1 


© 
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Pour utiliser cette structure, on peut 
imaginer un code comme celui-ci : 


lea  ma_structure(aS),a0 
clr.l ds_Days(a0) 
clr.l ds_Minute(a0) 
clr.l  ds_Tick(a0) 
Avant de vous laisser graver ces 
quelques lignes de code sur les murs de 
la grotte, une dernière macro : 


_LINK MACRO 
link \,#(\2&$fffffffc) 
ENDM 


Ceux qui n’ont pas abusé de l’alcoo!l de 
palme ont compris... Cette macro 
assure l’alignement de la pile et vous 
évitera des accidents de chasse. De 
plus, elle évite de devoir écrire le 
caractère «#», et j’ai horreur d’écrire 
les «H». 


STRUCTURE exemple,0 
__STRUCT date,dat_SIZEOF 


BTE pipo 

LABEL exemple_sizeof 
MaFonction 

__LINK a3,exemple_sizeof 

cir.b pipo(a3) 

unik a3 


rts 


Regardez maintenant le petit exemple 
fourni sur le microsillon digital qui 
accompagne cette revue. 


C’est une petite routine qui ouvre une 
library et affiche un petit message 
d’erreur. 


Le mois prochain, ne perdez pas cet 
article. Nous verrons comment lancer 


des sous-programmes en multitâche. Il 
y aura de l’aventure, du sexe, de la 
violence et bien sûr des variables 
locales. 
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Fe. Ps 
World Of Amiga 1999 


Le World of Amiga nous a apporté son lot de 


nouveautés comme tous les ans et nous allons 
essayer de vous en faire profiter en vous 
donnant un aperçu de ce que l’on pouvait 
trouver sur le salon. 


LE WB 3.5 


Les boîtes étaient visibles, mais vides, sur le 
stand Amiga. La distribution initialement prévue 
pour fin août est reportée de quelques semaines. 
Sur un écran géant nous avons pu assister à une 
présentation, axée principalement sur les 
nouvelles préférences. L'interface a pris un petit 
coup de jeune et les icônes sont celles de la 
distribution Glowlcons. Il est impératif 
qu’Amiga vende environ 30.000 exemplaires du 
3.5. Dans le cas contraire, cette version sera la 





dernière. 
Jim COLLAS estime à 100.000 le nombre 
d'utilisateurs à travers le monde. 


Pour rappel, le 3.5 possède les caractéristiques 
suivantes : 


Interface retravaillée, apparition de ClassAct, 
nouveaux outils, nouvelles préférences, des 
classes BOOPSI modernisées et un système 
d'icônes amélioré. 


Bien que nombre d’utilisateurs possèdent les 
outils adaptés, tout OS moderne se doit de 
fournir des programmes d’accès à internet. Il y 
aura donc une pile TCP/IP, un browser web et 
un logiciel de messagerie. A priori, il s’agira 
d’une version simplifiée de Miami et AWeb. 


Il sera possible d’utiliser des disques durs d’une 
capacité supérieure à 4 Go. 


Un plus grand nombre d’imprimantes sera 
supporté et le mode «True Color» fera son 
apparition. 


Support du PowerPC. 


A noter qu’au salon, Juergen Haage nous a 
confié que sa société, Haage & Partner, portera 
WarUp sur les nouvelles cartes G3 de Phase 5 
qui sortiront à la rentrée. 





STAND AMIGA 


Cette année - outre les traditionnels épinglettes, 

briquets et stylos - les tasses, les chaussettes, le 
caleçon, les pochettes d’allumettes et la boîte de 
boisson «Ami Cola» ont fait leur apparition. Si 
cela vous intéresse, ces marchandises sont 
disponibles à l’achat. 


L’attraction principale était le nouveau boîtier 
fabriqué par la société PENTAGRAM, qui est 
en fait un prototype (ndr: voir page2). Le design 
semble assez bien réussi, mais pour ceux que 
cela rebute, il sera toujours possible d'acquérir 
une carte mère au format ATX et de la mettre 
dans un boîtier tour. 


HISOFT SYSTEMS 


IBROWSE 2 était très attendu. Il était 
disponible à la vente et nombre de personnes ont 
profité de l’offre de mise-à-jour. Le package est 
identique, si ce n’est un autocollant indiquant 
qu’il s’agit de la version 2. Après ouverture, on 
découvre 3 disquettes et un manuel. Sur les 3 
disquettes, une seule est nécessaire pour 
bénéficier de la nouvelle mouture, les autres 
sont les programmes Termite TCP et NetWeb?2. 
Ces programmes ne sont en fait destinés qu’aux 
personnes ne disposant pas d’outils de 
connexion. Au fond de la boîte, on trouve un 
manuel, celui de Termite TCP. Bien qu’en 
anglais, ce manuel sera utile aux débutants, car 
tous les aspects de l’internet sont couverts. Il y a 
même une imposante liste d'adresses de sites 
web Amiga. Quant au manuel d’Ibrowse, il n’y 
en a aucune trace. A l'installation, on s'aperçoit 
qu’il s’agit d’une version bêta, que les pages 
contenant du Javascript affichent souvent «Ce 
n’est pas une fonction Javascript valide», bref 
on aurait aimé une meilleure communication de 
HISOFT sur ce point. La version finale sera 
disponible gratuitement pour les acquéreurs de 
bêta (heureusement). On peut quand même noter 
que cette nouvelle version est TRÈS rapide pour 
l’affichage des pages web. A noter que tout 
comme Voyager 3, IBROWSE 2 dispose d’un 
plugin pour Schockwave, mais on en reparlera 
ultérieurement. 


ACTIVE TECHNOLOGIES 


Sur ce stand, on pouvait acheter les 
programmes de VAPOR, mais le plus 
intéressant concernait la disponibilité de 
VOYAGER 3 et AmIRC 3. VOYAGER 3 tout 
comme IBROWSE 2 supporte le Javascript, du 
moins est censé le supporter. Car après quelques 
essais, nombre de pages web posent des 
problèmes. Cependant, lorsque l’on est en ligne, 
il est possible d’envoyer un bug report et ce, de 
façon complètement automatique et transparente 
pour l’utilisateur. La version vendue était donc 
là aussi une bêta, mais tous les jours, sur le site 
de VAPOR, il est possible de récupérer les 
mises-à-jour. Les autres programmes n'étaient 
malheureusement pas en démonstration, mais là 
aussi nous en reparlerons lors de prochains tests. 


RAMJAM consultants 


Sur un petit stand, PFS3 
était annoncé, mais sa 
disponibilité était 
reportée d’une semaine. 
Il était néanmoins 
possible d’effectuer une 
mise à jour. Lors de sa 
sortie, nous effectuerons 
un comparatif avec SES, 

É car les deux 
programmes s’affrontent sur le même terrain. 
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Dans les nouvelles spécifications, on pouvait 
lire : 


- PFS Doctor, qui est un programme de 
réparation. 

- Un deldir qui affiche 992 entrées. 

- Utilisation des noms de fichier longs, au-delà 
de 100 caractères. 

- Performances améliorées. 

- Un programme d’installation revu. 

- Et plus (pas d’autres détails). 

- Enfin bien sûr, correction des bugs. 


Petite astuce pour les utilisateurs d’AFS, 
RamJam conseille l’utilisation de la version 
16.20. Il est possible d’effectuer la mise à jour 
d’AFS vers PFS. Pour cela, n’hésitez pas à 
consulter votre revendeur habituel. 


KATO-DEV 


Lors de notre passage, nous avons eu les 
précisions suivantes concernant les cartes son : 


La carte Melody 1200 plus est en fin de vie, car 
les ventes ont sérieusement baissé depuis le 
salon de Cologne. La carte Melody 1200 de base 
pourrait elle aussi être stoppée, pour les mêmes 
raisons. 


La carte Digital-I0 pour Melody 1200 est 
disponible à la vente pour DM 140 et la 
livraison est portée à 5 semaines. Pour le CDTV, 
une petite série de cartes Melody est prévue. 
Elle est basée sur la Melody 1200 PRO. Les 
solutions ZORRO des cartes son seront 
disponibles d’ici 5 semaines. 


KATO indique qu’ils ne quittent pas le marché 
Amiga, mais les ventes ont baissé et l’été n’est 
pas non plus propice aux achats. 


Vue sur le stand, la Twister 1200 qui est une 
carte série pour A1200. 


ATEO CONCEPTS 
me TES 





La dynamique équipe française était présente et 
ne se lassait pas de répondre aux nombreuses 
questions des utilisateurs, aussi bien sur le stand 
que sur IRC. 

En présentation : l’AtéoBus, la Pixel64, 
AteoNet (carte Ethernet) AtéoSCSI & AtéolDE, 
AtéoPar (carte //) et AtéoSer (carte série). 
N'hésitez pas à les contacter si vous êtes 
intéressé par un de ces produits pour votre 
A1200. 


EYETECH et NOVADESIGN 


Kermit VOODALL se penche enfin sur une 
distribution pour le marché européen à travers la 
société anglaise EYETECH GROUP pour les 
programmes ImageFX et Aladdin 4D. Pour 
l'instant il ne s’agit que du Royaume Uni, mais 
c’est déjà une avancée. 
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ImageFX 4 propose de nouvelles fonctions pour 
l'animation vidéo et internet ainsi que des 
modules PPC. A suivre. 


Nous avons pu assister à de nombreuses 
présentations de Wildfire 7 : pour les animations 
basées sur les effets 3D, de transitions et autres 
effets. En un mot : impressionnant. 


POWER COMPUTING 


Comme d’habitude, de 
nombreux périphériques à la 
vente et une petite nouveauté : 
4 «Punchinello» qui permet 

d'utiliser une souris PC type 

7 Microsoft® sur l’Amiga. En 

A fait, il s’agit d’un TOPOLINO 
rebaptisé. 
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PAUL NOLAN et PHOTOGENICS 4.1 


8. 

Cette version semble nettement plus stable et a 
subi encore quelques améliorations. Plusieurs 
présentations ont été faites et il semble difficile 
de ne pas se laisser tenter par ce programme. 
Vous trouverez bientôt un test de cette nouvelle 
version. 


AMIGACTIVE 


Il s’agit d’un nouveau 
= _ magazine Amiga, où 

: l’on retrouve la plupart 
ATE YOUR AMIES | des rédacteurs du défunt 
7 mo CU-AMIGA. La 
F disponibilité est 

Ë | annoncée pour le mois 

- | de septembre. 

La maquette présentée 
au salon était assez 
engageante et la revue 
sera disponible avec un 
CD-ROM. 


| 
} 


Pour les fans du groupe, Daniel SCHULZ, a 

composé une nouvelle musique. Depuis la sortie 
du CD, plusieurs autres musiques ont été 
composées et un nouvel album est en préparation. 
Pendant le salon, nous avons eu droit à plusieurs 
représentations, pour lesquelles certains se 
déplaçaient uniquement pour voir les danseuses 
évoluer (tss, tss). 


SHAREWARE GROUP 


Excellente initiative que le fait de pouvoir 
s'enregistrer à des programmes shareware sur un 
salon. Le choix n’était pas important, mais les 
enregistrements concernaient les programmes 
Virus Checker II, WebPlug & Map Plug, Pluc 
CD, magic 64 et JS TOOLS. 


SUR LES STANDS DES REVENDEURS 


L'un d’entre eux a précisé avoir vendu 13 cartes 

Picasso IV lors des premières 4 heures qui ont 
suivi l'ouverture du salon et qu’il y avait aussi 
beaucoup de demandes pour des cartes PPC, 
malheureusement non disponibles. La faute 
incombe à Phase 5, incapable de délivrer les 
cartes en temps voulu. 

Phase 5 a stoppé la fabrication des 
Cyberstorm/Blizzard pour se concentrer sur les 
nouvelles cartes G3/G4. Village Tronic va bientôt 
arrêter la fabrication des cartes Picasso IV. Une 
dernière production aura lieu très prochainement. 
Si vous êtes intéressé par cette carte, il est 
impératif de la commander auprès de votre 
fournisseur préféré. Pour les cartes PPC 
«JoeCard» de la société Met@box, aucune date 
de disponibilité n’a été donnée aux revendeurs, 
mais Dave Haynie en a promis la sortie pour le 
troisième trimestre 1999. 


GROUPES D'UTILISATEURS 


Nombreux au Royaume Uni, ils occupaient tout 
un niveau du salon. Outre les présentations des 
activités des associations, il était possible 
d’apprendre à installer une carte mère dans une 
tour, une carte graphique, etc. 


L'UGN se chargeait d’enregistrer tous les 
groupes d'utilisateurs Amiga à travers le monde 
et animait le canal IRC du salon en faisant défiler 
différentes personnalités présentes pendant les 
deux jours, afin de discuter avec les utilisateurs 
du monde entier. 


A l'étage, un CyberCafé permettait de s’initier 
aux programmes Amiga de navigation sur le web, 
de discussion en direct et de lecture des groupes 
de nouvelles. 


CE QUE TOUT LE MONDE ATTENDAIT 
LE NOUVEL AMIGA 


Il faut d’abord préciser que le nouvel OS ne sera 
pas une autre distribution LINUX, à l’instar des 
SuSe et autres RED HAT. La machine ne sera pas 
non plus une «Linux Box». Jim COLLAS y tient. 
La vision de la société Amiga est d’intégrer 
ses ordinateurs à la vie de tous les jours, en créant 
un environnement d’exploitation unique. 


L’Amiga a pris la dénomination d’AMIGA MCC 
(Multimedia Convergence Computer). Il s’agit 
bien d’un clin d’oeil au MCC (Mistery Monster 
Chip) qui était le nom de la puce que tout le 
monde avait adopté l’année dernière, y compris la 
société Amiga et au nom du successeur du A1200 
(MCC = 1200 en chiffres romains). 


PES 
4 Quelques partenaires ont été annoncés : 


COREL pour sa suite bureautique 
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WordPerfect et graphique CorelDraw ; SUN pour 
Java et Jini ; TRANSMETA pour la puce ; 
PENTAGRAM pour les études de style ; 
BROADCOM/EPIGRAM pour les réseaux. 
Officieusement, d’autres noms ont été cités, 
comme IBM, PHILIPS, ADOBE ou ORACLE. 
Reste à savoir à quel niveau se situe le 
partenariat. En effet, l’acquisition d’une licence 
peut faire de vous un partenaire et rien de plus. 
Pour SUN, Jim COLLAS prétend que ces 
derniers ne savaient pas trop quoi faire avec 
JAVA et qu’Amiga se révélait une opportunité 
pour ce langage. 


Le CPU bien que jamais cité oralement, ni 
confirmé par le staff d’Amiga,pour cause de 
NDA (non disclosure agreement) sera basé sur la 
technologie TRANSMETA. Le nom de 
TRANSMETA est juste apparu sur l’image d’une 
animation lors de la conférence animée par Petro 
T. et Jim COLLAS. 

On peut spéculer sur le fait que le CPU pourrait 
bien être fourni par une société tierce, autre que 
TRANSMETA. On notera, par 
exemple,l’existence chez SUN, (partenaire 
d’Amiga) de la puce MAJC, (prononcer MAJIC) 
aux possibilités en apparence semblables au CPU 
décrit par Jim COLLAS. Pour mémoire, David 
Ditzel (CEO de Transmeta) vient de chez Sparc 
(Sun). Le même David Ditzel était en relation 
lorsqu'il était chez SUN avec la société russe, 
ELBRUS qui produit la puce E2Kk, dont certaines 
caractéristiques, sont identiques, aux descriptifs 
des licenses TRANSMETA. IBM a aussi dans ses 
cartons un projet similaire, ainsi que d’autres 
sociétés. Bref, le secret est encore bien gardé. 
Pour la puce graphique, le nom d’ATI a été cité. 
Pas d’affolement, car Jim COLLAS a bien 
précisé que si la concurrence, par exemple 
Nvidia, offrait mieux en termes de 
caractéristiques et puissance, le choix se porterait 
alors sur un autre constucteur. Cette façon de 
réagir est en fait très positive. Cela prouve, que la 
société Amiga est capable en très peu de temps 
de s’adapter et de faire les meilleurs choix du 
moment, quitte à remettre en cause les choix 
initiaux. 


LE NOYAU LINUX : Allan HAVEMOSE a 
mentionné la version V2.4 et une disponibilité 
dans 3 mois pour la version Amiga. Bien que ce 
délai semble très court, on sait que Linus T. 
travaille depuis plusieurs mois sur une version 
adaptée au TRANSMETA. Avec cette version, il 
sera bien entendu possible de faire fonctionner 
les programmes Linux. Seulement, ils ne 
profiteront pas des avantages hardware du nouvel 
Jin COBLAS, un membre dé 1 






7:08 
Amiga. 


AMIGA OBJECTS : Il s’agit d’un système qui 
est prévu pour fonctionner sur un grand nombre 
de produits, qui va de l’ordinateur au PalmTop, 
en passant par le Set-top-box, la console de jeux, 
etc. 

Tous les appareils pourront communiquer entre 
eux. Par exemple, vous pourrez utiliser le 
PalmTop pour consulter les programmes TV. Le 
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PalmTop demandera au système principal de 
regarder s’il y a un tuner TV dans les environs 
immédiats, puis d’afficher la chaîne demandée 
sur l’écran de la TV ou du PalmTop. Autre 
exemple, à partir d’un WebPAd, vous pourrez 
visionnez de votre lit le film DVD qui est dans 
votre ordinateur, voire le partagez via internet 
avec vos amis. 
D’après Jim COLLAS, l’Amiga utilisera l’API 
AmigaObject sans faire d’appels directs au noyau 
Linux. Bien sûr, Linux est une partie de l’API 
système qui servira également pour les 
programmes Linux. Pour le staff de la société 
Amiga, la révolution ne viendra pas du hardware, 
ni de l'OS, mais d’Amiga Objects. Amiga Object 
est la base ce qui est appelé «Environnement 
d'Exploitation Amiga (Amiga OE)». 


Le langage de développement est JAVA (ainsi 
que le C et le C++). 


L’AMIGA CLASSIC 


Pour l’instant, le choix de l’émulation ne semble 
pas fixé, mais la société CLOANTO et UAE ont 
été suggérés. Jim COLLAS, lors de la conférence 
de presse, a bien insisté sur le fait qu’il est 
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impératif que le nouvel Amiga puisse faire 
fonctionner les programmes de l’Amiga 
Classic. Concernant la gamme actuelle, ils 
ont bien pensé moderniser le hardware, mais 
étant donné le nombre d’années durant 
lesquelles rien n’a été fait, il était plus simple 4 
et moins onéreux de passer à l'étape M 
suivante. De plus, il y aurait eu beaucoup de 

problèmes de compatibilité à résoudre et le 
temps manquait. Amiga OE pourra être porté 
sur une machine disposant d’un PPC et d’une 
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utilisera la technologie MIPS du nom de MIPS- 
3D ASE qui est une extension pour les 
applications 3D La première implémentation, 
pour MIPS, sera pour la puce MIPS64 20000. Du 
côté d’ATI, on peut aussi spéculer sur une 
nouvelle génération de la puce MPACT conçue 
par Chromatic Research, dont ATI a racheté la 
société l’année dernière. A noter que Gateway 
détient des parts d’ATI, et cette dernière travaille 
sur un set-to-box, avec technologie MIPS et un 
système «on a chip». Quelqu'un à de l’aspirine ? 


TRANSMETA 


Concernant cette puce, sur laquelle rien ne filtre 
ou presque, SONY, NINTENDO, SEGA l'avaient 
étudiée pour leurs futurs projets, mais ne 
l’avaient pas retenue. En fait, l’étude a été 
réalisée en 1997 et ces sociétés étaient pressées 
de mettre sur le marché de nouveaux produits. 

La société Amiga avait approché SONY pour un 
partenariat, mais le rapprochement a échoué. Pour 
l’anecdote, SONY a récemment annoncé un 
IPAD utilisant QNX. 


La société TRANSMETA compte parmi ses 
investisseurs, PAUL ALLEN (co-fondateur de 
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carte graphique 3D. Une version 68k ne Stcow | 


serait pas assez puissante pour supporter 


ID ARCADE 


l’ Amiga OE. 


MNSTAIRS 


LA PUCE GRAPHIQUE 


Lors de la présentation, sur le schéma 
hardware, il était mentionné une prochaine 
génération de puce ATI. Cette nouvelle puce 
est basée sur une technologie MIPS. Pour 
l’instant rien ne transparait sur les 
caractéristiques. À mon avis, la puce ATI 
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Microsoft®). D’après certains milieux bien 
informés, il n° y a aucun risque que le processeur 


tombe entre les mains de Microsoft® par le biais 
de Paul ALLEN, celui-ci n’ayant toujours pas 
digéré le fait de ne détenir que 16% de la société 
Microsoft®. Par contre, Mr Allen serait fortement 
intéressé par des «Multimedia Boxes» permettant 


aussi l’accès à internet. Amiga pourrait donc 
répondre à ses souhaits. 


EN BREF 


Plusieurs sociétés ont annoncé leur support à 
Linux en tant que seule alternative à Windows!" 
et qu’ Amiga avait tout ce qu’il fallait pour être un 
succès. 

La machine sera disponible en petites quantités à 
la fin de l’année. 

Il ÿ aura une douzaine d’applications prêtes pour 
le premier trimestre 2000 et plusieurs centaines 
au deuxième trimestre. 

La société Amiga est consciente que d’autres 
projets existent à travers le monde, que les prix 
seront similaires, mais que les caractéristiques, 
puissance et applications feront la différence. 


Alan Faventore, fatigué mais (000 Me riant. FA À 





Pour les jeux, le fait d’avoir une plateforme 

optimisée pour Linux pourra faire boule de neige. 
Une console sera vendue entre 100 et 
200 $. Un terminal bon marché est 
envisagé entre 200 et 300 $. 


Une version Amiga portable est tout à 
fait envisageable et pourra être 
construite sous licence par d’autres 
fabricants de hardware. La tablette 
graphique aura une prise casque pour 
écouter de la musique. 

. Amiga supportera principalement les 
développeurs et les utilisateurs Amiga 
MCC, sans pour autant oublier les 
Amiga Classic. Ceux-ci devraient 
pouvoir faire tourner les Amiga Objects 
et donc être intégrés au réseau 
> domestique. 

| Amiga se penche en ce moment sur les 
méthodes possibles d’une certification 
des Amiga Objects, pouvant être 
téléchargée depuis internet, afin que les 
utilisateurs n’aient pas de problème. 


Eric75 
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En titre pourrait passer pour un 


pléonasme, puisque Atari a connu ses 
heures de gloire grâce, en partie, à sa 
nombreuse logithèque midi ! 


Pour ceux qui découvrent ici l’Atari, il 
faut simplement retenir que le st possède 
depuis ses débuts une interface midi 
intégrée qui fit la joie de nombreux 
développeurs de logiciels musicaux, dont 
C-lab avec son Notator et Steinberg qui a 
développé Pro24 dès 1986, puis Cubase. 
Aujourd’hui, Cubase existe en version 
audio pour les Falcon, et VST pour les 
Mac/Pc. Il semble malheureusement que 
Steinberg ait laissé tomber tout 
développement sur la gamme Atari. 
Cependant, des rumeurs attestent que 
Charlie Steinberg en personne, amoureux 
de l’Atari depuis ses débuts, nous 
concocterait, à ses heures perdues, une 
version de Cubase pour La série des Milan. 
On espère que cela aboutira. 


En attendant, la dernière version de 
Cubase est la 2.06 pour Falcon ; 
normalement encore disponible à la vente 
chez certains revendeurs Atari. On peut 
aussi se le procurer sur le marché de 
l’occasion souvent en configuration 
complète. 


Pour faire de la bonne musique avec 
Cubase, il vous faut d’abord, un Falcon, un 
disque dur SCSI rapide audio/vidéo de 
préférence, un moniteur (!), un ou plusieurs 
claviers Midi ou expandeurs, et de quoi 
écouter ce qui sort des synthés, à la limite 
un casque pourra faire l’affaire. Il est par 
ailleurs recommandé de faire modifier les 
entrées/sorties audio du Falcon. En effet, 
les entrées sont au niveau micro, et les 
sorties, au niveau casque. De plus le falcon 
possède un circuit qui pousse les basses de 
6dB (bass boost). 


Pour travailler sérieusement, il faut des 
entrées/sorties au niveau ligne, et virer le 
circuit bass boost. Cette opération peut se 
faire par Class 4 pour les Falcon d’origine 
Atari. On se retrouvera alors avec 4 cinchs 
à l’arrière, tout en gardant les entrées 
sorties d’origine. Pour les Falcon vendus 
par C-lab, les séries MKII et MKX, cette 
opération est inutile car déjà faite. Pour 
une utilisation plus professionnelle, on 
pourra se procurer un boîtier FDI de chez 


soundpool (www.soundpool.de) qui vous 
apportera en plus des entrées sorties 
numériques en coaxial et optique, idéal 
pour les transferts vers un DAT ou des 
consoles numériques. Pas de perte de 
signal, ici on transfère des données 
numériques ! 


A cela, on peut ajouter un boîtier 8 out du 
même éditeur, qui ajoute 8 sorties 
analogiques indépendantes aux sorties 
stéréo et numériques déjà existantes. Pour 
une utilisation en studio, cet accessoire est 
indispensable : il permet de traiter 8 pistes 
séparément, par exemple pour un mixage 
sur une console. 

Pour customiser à 
configuration, ajoutez une extension 
mémoire de 14 mo et une carte 
accélératrice Centurbo 1 ou Centurbo 2. 
Vous gagnerez alors en performance de 
façon très appréciable, l’audio étant quand 
même lourd à gérer et requérant beaucoup 
de puissance. Une carte accélératrice n’est 
vraiment pas du luxe ! Avec tout ça, vous 
pourrez donc faire des musiques midi, 
complétées par de l’enregistrement audio 
en 8 ou 16 pistes 44.1 ou 48 khz, 16 bits ! 
Le travail se fait directement en qualité Cd 
ou Dat, ce qui nous donne une dynamique 
théorique de 96dB. 


l’extrême votre 


Pour travailler efficacement en audio sur 
Atari, vous serez amené à utiliser des 
logiciels de mastering audio, d’effets, de 
conversions de format. 

Pour cela, je vous recommande l’excellent 
Studio Son disponible gratuitement en 
téléchargement sur le Site 


http://www.emi.u-bordeaux.fr/-ricard/index-fr.html 


Un autre-programme est disponible chez 
Soundpool : Audiomaster, avec sa flopée 
de modules assez impressionnants, comme 
Dynamite un compresseur, limiteur, 
expandeur, noise gate qui fonctionne en 
temps réel, précis au 100ème de dB. Il faut 
le voir pour le croire ! 


Dans la série de modules, on trouve aussi 
un «dénoiseur», pour enlever le bruit de 
fond sur les vieux ou mauvais 
enregistrements. 

En shareware, vous trouverez aussi 525, 
un logiciel très sympathique, une 
moulinette qui vous permet de convertir 
n’importe quel format audio vers n’importe 


Anews n°1 


















































































































































oo BE || 
ES ME ff (= ORNE pou | 





quel autre, avec possibilité de convertir la 
fréquence. Il est lent, mais il fait bien son 
boulot. 


Avec tout ca, vous aurez la config audio 
«de la mort qui tue la vie». 

Si vous rajoutez un graveur de Cd avec le 
soft Cdrecorder2 des chez soundpool, ou 
alors en shareware, cd-lab que notre ami 
Zerkman nous propose au 
http://cdlab.atari.org (en cours de béta-tests 
au moment où j'écris) vous aurez la 
possibilité de graver vos cd audio ! 


Cette configuration est bien entendu 
ouverte vers l’extérieur : rien ne vous 
empêchera d'échanger vos fichiers audio 
avec un Amiga, un Mac ou un Pc. Cubase 
travaille sur des fichiers AIFF (Audio 
Interchange File Format) un standard dans 
l'univers Mac (à vous les joies de Protools 
ou Cubase VST !) le format aiff est lisible 
avec Quicktime, tout simplement ! Pour le 
Pc, on peut convertir notre fichier aiff en 
fichier Wave (.wav) c’est très simple à 
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faire avec 525 ou Studio son. Pour 
l’échange, niveau hard, une cartouche Zip 
au format DOS (avec Bigdos sur Atari) sera 
lisible sur les principales plateformes 
(Amiga, Mac, Pc). On peut aussi relier les 
machines en réseau, mais cela suppose 
qu’elles soient côte à côte. De plus, les 
temps de transfert seront énormes, un 
fichier son de 5 minutes pésera au minimum 
25 Mo en mono, le double en stéréo. 


Pour l’échange entre machines, le top, 


Editeur Fichier Editer Travail 


FRER 44100 Hz 
DUREE 00h0Zm23s559cs 


D9@ 











Dynanite File Mode Window SanpleRate 


Vue Options 


Curseur courant 
Curseur 


consiste à graver un cd ISO ! C’est fiable, 
pas cher et on peut en mettre beaucoup ! Et 
toutes les machines du monde, y compris les 
Amiga, lisent les cd ISO ! Pour ma part, je 
travaille sur une station de montage vidéo 
virtuelle Avid, sur Macintosh. J’ai eu 
plusieurs fois l’occasion d’exporter une 
piste son au format aiff, de la retravailler sur 
l’Atari chez moi, puis de la réimporter dans 
l’Avid après lui avoir fait subir diverses 
corrections. Il est donc possible, pour un 
même travail, de l’ ébaucher sur un atari, de 
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Convert Sample 


— Import - 
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— Export 
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{rite type Fornet 


F Manimize volume 
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le continuer sur une autre plateforme et de 
le fournir à un studio non équipé en Atari ! 
Pour trouver les démos de ces logiciels ou 
alors d’autres utilitaires en 
freeware/shareware, allez donc sur le site 
http://utsi.atari.org, dans la rubrique 
audio/midi. 


Si vous êtes simple musicien, et que seul un 
séquenceur vous suffit, la solution la moins 
onéreuse est de trouver un 1040 stf ou ste, 
voire un 520 st gonflé à 1 méga de ram, un 
écran monochrome. A cela, ajoutez un 
séquenceur en shareware 
(http://utsi.atari.org) et pour moins de 1000 
francs vous avez un séquenceur bien plus 
pratique que ceux intégrés dans un boitier. 
Sinon, vous pouvez trouver en occasion, 
une vieille version de Cubase, Notator, ou 
Pro24 pour une utilisation plus 
professionnelle. Au niveau de la 
compatibilité vers d’autres machines, 
Cubase et Notator offrent la gestion des 
midifiles. Les disquettes Atari sont lisibles 
normalement sur n’importe quel Amiga, 
Mac ou Pc (format dos). 


Je voulais faire le tour des solutions 
musicales sur Atari, mais je crois que je suis 
loin d’y parvenir :) il y a tant de logiciels 
midi/audio ou modules ou les trois à la fois! 
Personnellement, j'utilise le couple Cubase 
Audio / Studio Son pour mes réalisations. 
D'ailleurs si tout se passe bien, vous devriez 
en trouver une sur le cd, une zique réalisée 
en 2 jours aux Jem98 dans des conditions 
sonores loin du calme et de la sérénité des 
studios. 


J'espère, dans un futur proche, aborder 
Cubase en détail, tant ce logiciel est 


puissant. Je suis ouvert à 
questions ou suggestions, alors à vos mails ! 


toutes vos 


Luc Marrand 
(fabounio @kyxar.fr) 
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Disitar Images : ils préparent le futur 


ludique de l’ Amiga. 
http://www.digital-images.co.uk 





Le nom de cet éditeur vous est familier. 
Depuis l’annonce de l’adaptation de 
Wipeout 2097, il ne se passe pas une 
semaine sans que cette jeune équipe 
britannique ne fasse parler d’elle sur les 
réseaux. Il est vrai que pour l’instant, on a 
pas vu grand chose de leur part, si ce n’est 
une démo de Space Station 3000 qui ne 
fait qu’utiliser le moteur de Genetic 
Species. Mais DI (comme il convient de 
les raccourcir désormais) c’est avant tout 
une 

motivation incroyable. 

DI c’est pas moins de 7 projets dans les 
cartons, dont certains uniquement dédiés à 
l’Amiga NG. Se positionnant comme un 
des acteurs phares de la renaissance de 
notre machine, nous avons pu en 
exclusivité obtenir quelques mots de la part 
du directeur de DI, Stuart Walker. 


Anews : De combien de personnes se 
compose Digital Images ? 
Comment travaille toute l’équipe ? 


Stuart Walker : Nous sommes une équipe 
de 25 personnes, mais elle grandit sans 
cesse. 

Beaucoup d’entre nous ont la chance d’être 
proches les uns des autres. Cela nous offre 
le luxe de travailler ensemble, de discuter, 
d’échanger des idées etc. D’autres n’ont 
pas cette chance, mais grâce à l’Internet, la 
communication reste possible. 


ANews : Quels sont les projets en cours ? 
A quel stade de développement 
sont-ils ? 


SW : Pour l'instant nous travaillons sur : 

-Space Station 3000, un jeu de stratégie 
autour d’une station spatiale. Le jeu est 
terminé à cette heure. 


SRE Es à 


-Wipeout 2097, le jeu mythique de la 
Playstation, également terminé. 

-Zeewolf 3, la célèbre simulation 
d’hélicoptère dont le moteur a été 
entièrement refait pour tirer pleinement 
partie de Warp3D et du PowerPC. Il est 
quasiment terminé. 

-Unsung Heroes, à 80% de son 
développement. Une annonce sur ce jeu 
sera faite dans peu de temps. 

-Un jeu Amiga NG, 90 % Ce sera un film 

interactif avec de très nombreuses scènes 
cinématiques. Mais nous ne pouvons en 
dire plus pour l'instant. 

-Digital Soccer NG, une superbe 
simulation de football toute en 
3D, uniquement pour le NG. Il est à la 
moitié de son développement. 

-Kijitsu Warriors, le Tekken de l’ Amiga 
NG, fini à 50 % également. 

(note : les pourcentages sont évalués pour 
le mois de Septembre, l'interview ayant été 
réalisée début Juillet). 


ANews : Donc vous avez déjà commencé à 
travailler sur NG. Est-ce qu’Amiga Inc. 
vous a contacté ? Se soucient-ils des jeux 
en particulier et du support développeur en 
général ? 


SW : Non, ils ne nous ont pas contacté. 
Mais le NG aura besoin de bons titres et ce 
dès sa sortie. Nous développons les jeux 
NG sur des Amiga PPC «normaux» et nous 
espérons porter le tout sur NG avec un 
minimum d’efforts. 

Nous n’avons que très peu de contacts 


Workbench Screen 
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avec Amiga Inc. et je ne sais vraiment pas 
ce qu’ils mijotent. 


ANews : Comment seront distribués vos 
jeux à travers le monde ? En France ? 

Comptez vous passer de la publicité dans 
des magazines ou ailleurs ? 


SW : Nous voulons une distribution quasi 
mondiale afin d’avoir le plus gros impact 
possible sur le marché. La France est une 
de nos cibles prioritaires et nous espérons 
avoir nos titres dans les magasins comme 
on est en droit de l’attendre pour un jeu Pc. 
Si le marché est assez gros pour que la 
publicité soit rentable, alors nous 
n’hésiterons pas à en faire. 


Anews : Comment voyez-vous l’avenir du 
développement de jeux Amiga ? Que 
pensez vous des autres groupes qui s’y 
essaient (Delsyd, Kinematics Projects ..…) ? 


SW : Je suis très optimiste à propos de 
lAmiga NG, et c’est un plaisir de voir que 
d’autres prévoient des jeux et autres 


Septembre 1999 














logiciels pour cette machine. 

Nous avons besoin de quantités de bons 
titres pour le NG, et il semble qu’une bonne 
partie viendra de ces nouvelles équipes 
Amiga. 


ANews : Vous ne craignez pas que si le NG 
est un succès, d’autres gros éditeurs venant 
du Pc ou de la console s’y intéressent, 
risquant ainsi de vous dépasser ? 


SW : Nous savons pertinemment que des 
sociétés Pc essaieront de percer sur le 
marché NG. Mais nous n’avons pas peur 
dans la mesure où dans un premier temps, 
ils ne feront aucun jeu à gros budget. Ce ne 
sera pas notre cas et nous avons prévu de 
grandes choses. 


LAP TIMES 


OS. 


Anews : Un dernier mot pour les lecteurs 
francophones ? 


SW : Je voudrais surtout remercier ceux qui 
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Voilà qui paraît très prometteur. Trop ? 
Encore une fois, seule la patience et le 
temps nous le montreront. Au moment où 
vous lirez ces lignes, Wipeout 2097 sera 
tout proche de la finition. Il permettra de 
juger de la qualité des développements de 


sont restés aussi longtemps avec leur Amiga 
et qui continuent de le soutenir ainsi que ses 
développeurs dans des temps aussi durs. 

Mais les choses vont changer et chacun 
d’entre nous sera récompensé de cette 
grande patience. 
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Certes, il s’agit d’une adaptation mais qui a 
demandé beaucoup de travail : alors que la 
version originale était écrite pour Direct3D 
(le driver 3D de Windows),sil a fallu tout 
transposer pour rendre le jeu 
compréhensible par Warp3D (l'équivalent 
sous AmigaOS). En attendant, on ne se lasse 
pas des captures d’écran qui proviennent 
enfin d’un Amiga (et non plus d’un Pc 
comme c'était le cas au début), preuve en 
est celle où l’on voit le jeu tourner dans une 
fenêtre Workbench ! 


Patience. 


Ben Yoris 
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Cr la rentrée ! 


Quel plus beau cadeau pouvions-nous 
vous faire en cette rentrée 99 que le retour 
d’Anews en kiosque ? Au moment où les 
choses se clarifient pour l’ Amiga, à 
quelques mois de la sortie présumée de 
l’ Amiga MCC, nous vous devions d’être de 
retour… 
pour le futur comme dirait l’autre ! 


Du côté des jeux, ça bouge également. 
Même s’il n’y a aucun test ce mois-ci, la 
tendance risque fort de s’inverser à 
l’approche de Noël. 

C’est l’occasion de faire le point sur les 
sorties de fin d’année, mais aussi de voir 
que pendant l’été certains n’ont pas chômé. 
L'interview de Stuart Walker, le directeur 
de Digital Images, vous le prouvera (voir 
par ailleurs) ainsi que les innombrables 
annonces de nouveaux jeux. Et pour la 
première fois, on parle de l’ Amiga MCC, 
dont les premiers titres seraient disponibles 
dès janvier 2000... 


Après la Doom-mania… 










1000 !! #00 


Voici la Quake-Mania ! Ou plutôt la 
Quake2-Mania. Jugez-en vous même, pas 
moins de trois shooter 3D (comme nos 
amis outre-manche ont coutume de les 
appeler) sont annoncés, dont deux à sortir 
avant Noël ! 


Le premier est Shogo, un Quake 2 donc, 


RE 


mais à la sauce manga qui vous permettra 
d’endosser de superbes endo-squelettes, à 
la manière de Ghost in the Shell pour les 
connaisseurs. Au programme : tirs dans 
tous les sens, missions en ville ou dans la 
nature, avec ou sans armure de combat, 
beaucoup d’action et des dialogues en 
cours de jeu ! Le moteur utilisé est celui de 
Monolith (www.lith.com) dénommé 
LithTech, qui se veut concurrent du 
désormais célèbre moteur de Quake 2. 


C’est une toute récente équipe qui va se 
charger de la conversion : Hyperion 
(www.hyperion-software.de). 





LE — 


Composée des auteurs de Warp3D ainsi 
que de noms célèbres des conversions 
Amiga (Peter Annuss, Joe Sera, les frères 
Frieden pour les plus connus), elle s’est 


Descent a pris quelques rides, il permet de 
se rendre compte de quoi est capable le 
couple PPC/Permedia2. 

Nous n’avons d’ailleurs pas résisté à la 
tentation de le mettre sur le CD du mois 
pour que vous jugiez par vous-même. 


Mais ce n’est pas tout : Hyperion a acquis 

au mois de juillet les licences pour 
l’adaptation d’Heretic 2 sur Amiga ! Rien 
que ça ! C’est Activision, au départ hostile, 
qui a finalement accepté cette conversion. 
Et là, les choses deviennent sérieuses : non 
seulement Heretic II est la digne suite du 
premier volet éponyme, mais de plus c’est 
un jeu qui utilise le moteur de ...Quake 2. 
Le jeu propose une vue qui fait 
furieusement penser à Tomb Raider et on 
ne s’en plaindra pas ! 


Heretic? 


fixée pour objectif de «fournir aux" 


utilisateurs d’ Amiga les meilleurs jeux à ce 
jour». 

On veut bien le croire, la plupart des 
membres d’Hyperion ont participé au 
portage du jeu Descent sur PowerPC et 
Warp3D. Le résultat est spectaculaire : 


enfin un jeu qui exploite pleinement les” 


nouvelles capacités de l’ Amiga. Même si 


| BB Heretic2 
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Voilà que l’ Amiga, jusque là distancé dans 
le domaine, se dote de deux des 
meilleurs jeux utilisant les moteurs 
3D les plus récents ! Et dans des 


univers différents : Heretic 2 vous 
plonge en effet dans un monde 
médiéval fantastique où règnent 
magie, trolls et autres beautés du 
genre. 


Hyperion a récemment déclaré que 
«de tels jeux de qualité exigent une 
machine de qualité. Notre but est de 
dépasser des limites». C’est pour cela 
que ces deux jeux seront 
exclusivement développés pour 
Amiga PowerPC et carte 3D. La 
volonté est claire redonner 
confiance aux Amigaïstes, surtout 
| ceux qui ont investi dans le Permedia 
2. Le son sera supporté via AHI ainsi 
que le Virtual 3D Sound, 
indispensable à l’ambiance de ce 
genre de jeu. 


Les dates de sorties sont fixées au 
troisième trimestre 99 pour Shogo et 
à la fin de l’année pour Heretic II. 
Hyperion promet que «si les 
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utilisateurs les soutiennent à travers les 
ventes, ils pourront espérer encore mieux». 
Croix de bois, croix de fer. 


Retour en force ! 
www.rebol.cz/-insanity 


Le troisième shooter 3D annoncé est un 
revenant dont nous avions déjà parlé dans 
un ancien AmigaNews. Enforce (une démo 
est disponible sur le site web) est un jeu qui 
a bien évolué. Au départ prévu pour 060 et 
carte CyberVision 64/3D, le moteur est en 
cours de réécriture pour le PowerPC et les 
cartes supportées par Warp3D. En revanche, 
aucune date de sortie n’a été communiquée 
par l’équipe tchèque responsable du 
développement. Ils ont néanmoins promis 
de ne plus rester aussi longtemps silencieux. 
Mais bon, tant qu’ils finissent le jeu. 


Ci-gît le Bert. 
www.prelusion.se 


En voilà un bel exemple de mise au goût du 
jour ! Si vous vous souvenez de la première 
démo de Gilbert Goodmate, vous pouvez 
littéralement l’oublier.. Le jeu a été 
complètement refait ! Une démo 
(uniquement vidéo) est sortie au début de 
l’été, vous la trouverez normalement sur le 
CD. Elle est en AVI et fonctionne avec 
CyberAVI, Moovid et Mavi sans aucun 
problème. On se rend compte que les 
graphismes sont devenus magnifiques. 
Alors que la première version de Gilbert 
faisait penser à un Monkey Island, c’est 
maintenant vers le troisième du nom qu'il 
faut se tourner pour comparer ! Un ancien 
de chez Disney participe au développement 
et ça se voit. Les animations sont pour 
l’instant rares, mais on sent l’ambiance 
dessin animé à plein nez. Le jeu est environ 
aux deux tiers terminé pour une sortie début 
2000 envisagée sur CD uniquement. Vu la 
qualité des décors et des animations, 

on ne peut que s’impatienter. 


Viens danser la Lambda-da. 
www.hut.fi/-mkalinne/lambda.html 
Sortira, sortira pas ? Les paris sont ouverts. 
Toujours est-il que Lambda, le jeu de 


l’espaaaaace annoncé depuis pratiquement 
deux ans vient, une fois encore, d’être repris 












Lambda 


de zéro par son célèbre programmeur Kalsu. 
Ce dernier explique que le code était jusqu’à 
présent expérimental et que le tout nécessite 
un dépoussiérage important. Franchement, 
vue la dernière démo en date, pour de 
l’expérimental, c'était vraiment du joli 
travail ! 

Quant aux nouvelles possibilités du 
nouveau moteur, Kalsu reste très évasif. On 
savait pour les scènes cinématiques au 
format spécifique Amiga, voilà que le 
support multijoueur et en réseau pointe le 
bout de son nez ; mais toujours rien côté 
PowerPC et carte 3D. 


Prenons notre mal en patience, Kalsu 
affirme qu’il n’y aura rien de concret avant 
Hé oui 


le prochain millénaire. 
l’espaaaaaace, c’est long. 







Ouais, c’était des 
Dreams. 


www.dd-ent.com 


© 
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Il est finalement sorti le 21 juin, jour de la 
fétemde la musique et -_delété: 
Malheureusement, à l’heure où nous 
bouclons ces lignes, il n’est toujours pas 
arrivé à la rédaction pour un test en bonne et 
due forme. Wasted Dreams est un jeu à la 


Flashback/ChaosEngine où se mêlent 
beaucoup d’aventure et d’action. 
Perdus sur une planète jumelle de la terre, 
vous devrez aider les survivants d’un 
vaisseau crashé à survivre, malgré les 
habituelles hostilités naturelles et autres 
aliens. Le jeu, prévu sur CD uniquement, 
comporte une intro en synthèse animée dont 
les premières captures sont de très bon 
augure. 
Test normalement dans notre numéro de 
novembre. 

T'es zéro. 


www.clickboom.com/t0 


Le shoot’em up 
de l’an 2000, T- 
Zero de 
Clickboom, est 
terminé à 
l’heure où vous 
lisez ces lignes. 
Rappelons qu’il 
s’agit d’un 
superbe shoot 
2D dans la 
grande tradition 
des Project X et autre Z-Out. 

Tiens, bizarre, pour ce genre-là les éditeurs 
choisissent un nom avec une lettre de 
l’alphabet. A quand «W-Bourrin» ou 
«Blaste-J» ? 

Bref, vous pouvez d’ores et déjà aller sur le 
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site de Clickboom pour récupérer des 
extraits en mp3 des musiques du jeu, 
l’ambiance semble garantie. Un éditeur de 





Me 


niveaux est inclus pour augmenter la 
longévité du carnage en bitmap. Vous 
pourrez ainsi faire les niveaux «plus-forts- 
que-toi-d'‘abord-de-la-mort-qui-tue» que vos 
amis auront bien du mal à terminer. 

Seule déception pour l’instant, le jeu ne 
supportera pas les cartes graphiques. Mais 
pour le shoot 2D, l’AGA sait encore faire 
des merveilles… 

M&Ms 


www.worldfoundry.com 





Main & Mangle est le jeu de stratégie 
temps réel en 3D de World Foundry. 
Développé et annoncé depuis plus d’un an, 
on en arrive enfin aux premières captures 
d'écran... Plus exactement les deux 
premières. Les voici donc quelque part sur 
cette page et sur notre CD. Comme vous 
pouvez le constater, il n’y a pas grand-chose 
à l’écran, mais ce n’est qu’un début. Les 
deux vues présentées sont celles de jour et 
de nuit. Il sera normalement possible de 
changer l’angle de vue à tout moment pour 
voir le terrain de combat sous tous les 
aspects. Voilà donc un jeu dont le 
développement va lentement mais sûrement 
et dont une sortie dans la première moitié de 
l’an 2000 est envisagée. 


Half Golden Eye Life Bobble. 


http://glab.cjb.net 


Ayant déjà réalisé les musiques de 
Gloom3 : Zombie Massacre et Fubar 
(stratégie temps réel toujours en 
développement), l’équipe de Q-Lab se lance 
maintenant dans le jeu complet et annonce 
pas moins de 3 jeux pour l’année à venir. 


WEL se veut être le Half Life de l’ Amigaf 


avec encore plus d’intéractions sur le décor 
et d’énigmes à résoudre. Vue la puissance 
qu’exige un tel jeu le 060 sera le strict 
minimum, Q-Lab pense même à un moteur 
exclusivement PowerPC. 


«The New War Game» (titre provisoire 
sans doute...) sera lui dans la lignée de 
Golden Eye sur Nintendo 64. Le but de Q- 
Lab est d’obtenir un jeu encore moins 
linéaire que le modèle cité. Ainsi, le succès 
d’une mission dépendra directement de celui 
des missions antérieures. Le minimum 
requis sera un 68040 et 16 Mo de RAM, ce 
qui fait bien peu. 


Enfin, Popo Chicken sera le parfait 
croisement entre Donkey Kong Country et 
Bubble Bobble. On s’en réjouit d’avance, il 
y à trop longtemps que ce genre de plates- 
formes manga avait disparu de nos écrans. 


Lucifer avec une raquette. 


http://website.lineone.net/-pistol 


Le site encore en construction de 
Kinematics Creationz annonce deux jeux à 
venir, mais sans trop de détails pour le 
moment. On apprend juste que Dark Soul 
devrait être le Diablo 2 de l’ Amiga et Mad 
Tennis une simulation complètement 
déjantée. Bonne nouvelle, ces deux jeux 
sont annoncés sur Amiga MCC uniquement. 
Ça vient, ça vient. 


Les champions des projets. 
www.geocities.com/SiliconValley/Foothills/2075/index.html 
Pas moins de 6 jeux sont annoncés chez cet 
éditeur américain, le tout pour Amiga PPC 
et MCC ! Les dates de sorties vont de Noël 


99 à 2001 ! Voilà ce qui s’appelle avoir une 
vision à long terme ! 
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Cette récente équipe américaine a déjà 
commencé The Last Patriot, un 3D shooter 
toujours dans le style Quake2. Ce premier 
jeu tirera parti des processeurs PowerPC 
actuels ainsi que des cartes 3D à travers 
Warp3D. 

Il supportera également les processeurs 
G3/G4 dès leur sortie sur Amiga. 

Enfin, il sera porté, ainsi que tous les autres 
jeux de Delsyd, sur Amiga MCC grâce au 
kit de développement bientôt fourni par 
Amiga . 

Voici dans l’ordre chronologique les 
futures productions de Delsyd : 


- Destitution arrivera début 2000 et 
reprendra l’esprit de Syndicate Wars, c’est- 
à-dire un jeu de stratégie/action situé dans 
un futur glauque à la Blade Runner. 


- DP Tennis, ne vous y trompez pas, est bien 
un jeu commercial ! Ce sera le grand retour 
de la simulation de tennis sur Amiga, le tout 
en 3D, s’il vous plaît. Le jeu est prévu pour 
le second quart 2000. 


- DP Kart, envisagé pour la mi-2000, sera 
comme son nom l’indique une simulation de 
kart et devrait surpasser Virtual Karting 
notamment grâce à son moteur 3D. Au 
menu, 12 circuits et 8 pilotes différents. 


- À Noël 2000, nous découvrirons les 
aventures de DP Dog, un jeu point’n click 
(dans le style Lucas Art) en 3D et dans un 
univers cartoon. 


Septembre 1999 








L’alternative Amiga en Suisse romande 


- Fin 2001 verra l’arrivée d’un jeu très 
attendu par les fans de course automobile. 
I-Class Country Rally se veut le futur V- 
Rally de l’ Amiga. 

Tout ce que l’on sait pour l’instant, c’est 
que Delsyd utilisera des données satellites 
pour reconstituer les différents circuits, ce 
qui nous promet de belles courses réalistes. 


Il faudra surveiller de près Delsyd. Outre 
le fait que ces annonces semblent très 
prometteuses, il faut noter qu'aucun de ces 
jeux ne sortira sur Pc. L’équipe semble 
totalement dédiée au développement 
Amiga et spécialement en ce qui concerne 
la prochaine génération. Tant mieux, il 
faudra bien quelques jeux à la sortie du 
bébé. 


Un éditeur s'éteind, un jeu s'éveille… 


www.thesnakepit.demon.co.uk 


Nous vous parlions déjà d'Operation 
Counterstrike dans un numéro d'Anews 
Online. Voilà que son beta test avait 
commencé, mais Sadeness, son éditeur, 


vient de déposer son bilan. Operation 
Counterstrike est donc annulé. Tristesse, 
comme le nom de l'éditeur qui s'en va ? 

Et bien si Counterstrike est mort, vive 
Siberian Sun ! En effet, Blue Black 
Solutions, l'équipe derrière Counterstrike a 
décidé de continuer le projet (et doit donc 
se trouver à la recherche d'un autre éditeur) 
tout en l'améliorant. Au programme de 
nouvelles routines optimisées, le support 
AGA et carte graphique (cybergraphx), le 
son surround (via AHI seulement), des 
scènes de victoire ou de défaite prérendues, 
des conditions climatiques variées (pluie et 
brouillard), bref tout ce qu'il devait y avoir 
dans Counterstrike. Et c'est tout ? 

Et bien on y gagne au change puisqu'un 
système de dépendance de position va être 
intégré au jeu : il permettra d'entendre les 
bruits de la bataille différement selon la 
position des unités. Là encore AHI est 
indispensable. 

Malheureusement, le jeu est annoncé sur 
68k seulement, et sur notre Blizzard PPC 
de test disposant d'un 68040, le moteur en 
beta version s'est avéré lent en 640x480 
(ndr : avec un 68060 le jeu est par contre 
trés jouable). À croire que l'erreur de 


Napalm est en train d'être reproduite. A 
ce jour, le seul jeu de stratégie temps réel à 
être annoncé pour PowerPc est 
Main&Mangle, en attendant un 
hypothétique StarCraft à travers Fusion 
PPC. Qui sait, en envoyant vos réactions à 
BlueBlack Solutions, vous les ferez peut- 
être changer d'avis. Exprimez vous ! 


Au prochain numéro! 


Ce sera normalement le retour des tests 
avec T-Zero et Wasted Dreams. Et si 
Wipeout 2097 est arrivé, attendez-vous à 
des pages spécialement dédiées! En 
attendant, perdez-vous dans les couloirs de 
Descent. Sur PPC et Warp3D, c’est un vrai 
plaisir. 


Ben Yoris 





News 


Photogenics 4 CD 


Dessin, peinture.,effets, 
traitement d'images...! 
Déjà très connu dans sa v2, 
après 4 ans de travail Paul 
Nolan propose un logiciel très 
puissant à un prix avantageux. 


170.- 


Image FX4 CD 
Une nouvelle version qui offre 
maintenant le traitement et la 
gestion des animations, des 

scanners, des nouveaux effets 
puissants (Firework..), les fonts 
PS et bien plus encore 


520.- 
PowerStation(IFX) 


Un nouveau module PPC pour 
IFX3.2, 4x..Bubble, Fire, 
Clouds, Liquid, FXForge, 

Gaussian, JPEG loader/saver 

il décuple leur puissance sous 

PPC. 


150.- 


Amiga Forever 3 
Nouvelle version CD du pack 
émulateur Amiga pour PC, 
incluant maintenant ROM et 
système 3.1ainsi que le support 
AGA 


110.- 





Connect 
AWeb || 3.3 
Le browser le plus puissant. 
Gestion HTML4, frames, 


JavaScript, impression 
graphique... 


80.- 


IBrowse 1.20 


la dernière version de ce 


browser avec des nouveautés 


(SSL, frames, coockies..) Ci- 
dessous quelques spécificités 
de ce browser 


80.- 


Miami 3.2 


Couche TCP/IP pour accès 


| sans problème à Internet et aux 


réseaux. Grâce à Miamilnit le 


| paramétrage devient très facile. 


170.- 


STFax 3.x 
Programme de fax avec 
l'Amiga. Très complet et 
puissant. Fonction répondeur, 
miniBBS.. 


95.- 





PFS4.2 VF 


Le système de fichier sûr à 
100%, rapide, permet de 
récupérer des fichiers effacé, 
optimisé CPU 030-060 


95.- 


Art Effect 3.0 


traitements d'images 


PROMO 190.- 


MasterlSO 2.4 


La gestion des graveurs de CD- 


R et CD-RW facile. En mode 
TAO/DAO. Viens d'être mis à 
jour 


140.- 
Candy Factory Pro 


Le système de fichier sûr à 
100%, rapide, permet de 
récupérer des fichiers effacé, 
optimisé CPU 030-060 
95.- 


Scanquix 4 
La gestion des scanners 
EPSON, HP, Mustek, UMAX... 


155.- 





wwyw.relec.ch/relec 


Jeux 


T-Zero 
WastedDreams 
Napalm 
Foundation 
MoonBases 
etc. 


Hardware 


Ariadnell 
Réseau 
190.- 
Blizzard PPC G3-300 
1130.- 
Cyberst PPC G3-400 
1560.- 


Pour une liste 
complète de 


matériel Soft &Hard 


pour AMIGA, 
veuillez demander 


| ou visitez notre site 


Web! 


Livraison possible 
à l'étranger, 
demandez! 





Village du Levant 2B CH1530 Payerne Tel. +41(0) 26 660 02 82 


Fax +41(0) 26 660 02 83 Email: relec@com.menet.ch 
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Cest pas du D-Paint.… 


Pour les amoureux de l’Amiga, la 
première réflexion qu’ils se feront en 
voyant e-Picture, c’est certainement, 
«Chouette! Un nouveau D-Paint». Eh bien 
non, c’est pas du D-Paint. 


e-Picture n’a pas pour vocation d’être un 
programme de dessin pur. Il offre 
cependant des outils de dessin bitmap 
relativement évolués, une gestion de 
brosse, la possibilité de définir des 
caractéristiques de tracé et de remplissage 
poussés, … 

Côté animation, il lui manque des choses, 
en apporte d’autres et le mode de 
fonctionnement est véritablement différent. 


c’est du e-Picture 


Le but premier de e-Picture est de vous 
offrir les outils pour créer des graphiques 
animés pour vos pages Web, de le faire 
plus rapidement et plus facilement qu’avec 
un programme de dessin de type bitmap 
classique. Il traite des objets de différents 
types : bitmap, vectoriel (texte et dessin) et 
objet 3D (LWO et Cinema 4D). 


On définit un document qui se découpe en 
layers (couches, calques), en frames 
(séquences) et en objets. 


Il n’y a rien de définitif 


Ce que je trouve le plus exceptionnel avec 

e-Picture, c’est que toutes les opérations 
réalisables sauf une, ne sont définitives. 
Tout dans e-Picture est objet. Chaque 
élément, layer compris, est un objet 
totalement indépendant, qui possède ses 
propres caractéristiques, paramétrables à 
souhait. 


Que ce soit une image bitmap, un dessin 
vectoriel, un objet 3D (.Iwo), un texte, 
voire un layer, chaque élément de votre 
création est entièrement modifiable et 
révisable à tout moment. 


Un layer possède par exemple des attributs 
d’opacité, des règles pouvant définir une 
relation d’exclusion, d’addition avec 
d’autres layers,...et même des effets 
graphiques sur l’ensemble du layer qui 
viennent se cumuler aux propriétés des 
objets rattachés sur ce même layer. 


De la même manière, un objet bitmap ou 
autre possède des propriétés. Dans un 
layer, les objets qui le compose peuvent se 
superposer et chacun possède ses propres 


propriétés. Encore 


Une MOIS CCS 
propriétés sont à ff: 
tout moment É: 
È 314 
modifiables : En 
lol 
changement de BR 


taille, de trait de 
tracé, de 
remplissage, 
d’effets graphiques 
(cumulables). 


Il existe cependant 
la possibilité de ! 














rendre irréversible 











tout une série de 














paramétrages d’un 











ou plusieurs objets, 
layers inclus, en les 
transformant 
définitivement en 
une image bitmap, après sauvegarde. 


Les layers 


Ce sont des calques, des plans 2D qui se 
superposent. Cela permet par exemple de 
définir un premier plan qui contiendra le 
fond, un ciel. Sur le deuxième layer, on 
pourrait y mettre un texte descriptif alors 
que le troisième layer serait dédié à une 
animation 3D. 


L'utilisation de layers permet aussi de 
restreindre la portée d’une action, d’une 
règle graphique ou de filtres. Vous pouvez 
avoir un fond avec un effet de flou alors 
que les graphiques des plans supérieurs 
sont nets. 


Les frames 


La notion de temps se fait par la création 

de frames, c’est à dire de plans de séquence 
successifs. Dans chacun des plans, vous 
reprenez les objets du plan précédant pour 
leur définir de nouvelles propriétés 
(changement de taille, translation, 
rotation.….). Vous pouvez bien sûr ajouter 
ou supprimer des objets d’un plan à un 
autre. 


Pour figer ces caractéristiques, vous 
définissez des clefs (keys) pour un ou 
plusieurs objets et le plan courant. Si vous 
ne définissez aucune clef sur des plans 
intermédiaires, c’est e-Picture qui fera le 
calcul des positions et caractéristiques des 
objets dans ces plans. Aussi, les clefs sont 
automatiquement insérées dès que vous 
apportez une modification sur un des 
éléments ou sur une des propriétés d’un 
objet. 
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Donc, si vous avez une animation définie 
; en 10 frames, avec un logo à gauche sur 
le premier plan et à droite sur le dernier, e- 
Picture calculera les positions sur les 8 
plans intermédiaires. Voici ainsi résumé, le 
principe de base de l’animation sous e- 
Picture. 


Le nombre maximum de frames est de 
6000. Pour ne pas avoir à dupliquer des 
frames identiques pour faire durer un état 
figé, il suffit de définir une durée pour 
chaque frame. 


Vous pouvez aussi faire du copier, coller 
et remplacer sur des frames. 


Prise en main 


La prise en main est relativement aisée. 
Relativement, car étant donné les 
possibilités étendues dans la conception et 
le paramétrage d’un document, l’interface 
peut paraître un peu complexe. Le nombre 
de fenêtres ouvertes pour l’édition d’un 
document peut se monter à huit : la vue 
principale, les layers, les frames, la liste 
des objets du layer courant, les outils, la 
fenêtre de sélection des couleurs, les choix 
d’alignements prédéfinis, et le tool 
inspector. 


Le tool inspector est une fenêtre 
dynamique qui affiche les propriétés de 
l’objet sélectionné. La finesse et le choix 
des paramètres sont impressionnants. 


Vous pouvez aussi rajouter des vues 
complémentaires de votre document, vous 
permettant ainsi de l’éditer sous des angles 
et des taux d’agrandissement différents. 

Chaque vue peut contenir un layer 
différent, malheureusement, il n’est pas 
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possible de choisir des frames différentes 
d’une vue à une autre. 


La documentation en anglais uniquement et 
au format HTML est très compréhensible et 
permet, grâce aux exemples fournis de 
rapidement réaliser ses 
propres animations. Le site Web de 
BeatWare vous offre des exemples 
commentés pas à pas. On y retrouve 
notamment un exemple pour l’intégration 
d’objet 3D au format LWO de LightWave 
3D. Je regrette cependant que la 
documentation ne soit pas exhaustive, 
comme la gestion des objets 3D, laissant 
ainsi des richesses inexplorées. Justement, 
la manipulation des objets 3D est souple, 
intuitive et précise. 


Dès la création d’un document vierge, e- 
Picture vous donne une liste des dimensions 
de bannières web les plus standards 
auxquelles vous pouvez ajouter les vôtres. 


Les documents sont sauvegardés dans un 

format propriétaire de BeatWare. Par contre, 
e-Picture vous permet d’importer des 
séquences ou des images déjà existantes. 
Les seules séquences que j’ai pu importer 
sont au format GIF animé. Pas 
d'importation possible de .AVI ou MPEG. 


Concernant les images, les choix possibles 
sont ceux des Translators installés sous 
BeOS. Surprise, on importe les objets LW 
en tant qu’image, bizarre. 


Côté exportation, il y a le choix : GIF 
animé, Targa, GIF, JPEG, PNG, BMP, TIFF 
ainsi que tous ceux installés en Translators, 







EH, MIN GROS! 
UNE PETITE [IURSE? 


mais aussi le JavaScript. 


Avant de faire une exportation de votre 
animation, vous pouvez la visualiser en 
utilisant des boutons de type magnétoscope. 
Dans ce cas, l’animation ne s’exécute pas 
réellement à la vitesse définitive car de 
nombreux calculs peuvent être requis. 


Par contre, lors de l’exportation en GIF 
animé, les paramétrages de votre animation 
sont assez avancés. En changeant des 
paramètres tels que la taille de l’animation, 
le type de palette, le nombre de couleurs, le 
dithering, la réduction de couleurs, la taille 
dynamique, l’entrelacement, vous pourrez 
recalculer la taille globale de votre 
animation avant sauvegarde. La taille finale 
rapportée à un téléchargement à 28.8Kbps 
vous donne une estimation de la durée 
nécessaire à l’affichage sur la page de 
l'internaute. 


Les manques 






Pour faciliter la création de 
telles animations, voire des 
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animations plus évoluées ne concernant plus 


uniquement le Web, comme nous le faisons 
avec nos .anim sous Amiga, e-Picture a 
encore besoin d’évoluer. 


Il me semble important d'intégrer de 
nouvelles fonctions comme la création de 
chemins d’animation, de vitesses avec 
possibilité d’accélération et de décélération, 
de manipulations 3D d’objets 2D comme le 
texte ou une bitmap, de morphing de 
bitmaps, de dessins vectoriels et pourquoi 
pas d’objets 3D. 


Certaines de ses fonctionnalités existaient 
déjà sous D-Paint et il est vraiment 
dommage qu’elles n’aient pas été remises au 
goût du jour. 


Conclusion 


e-Picture est un produit véritablement 
orienté Web et il répond bien à cette 
vocation. Il offre déjà de très nombreuses 
fonctionnalités qui simplifient grandement 
la tâche du graphiste. L'animation aurait pu 
se faire plus simple, plus rapide et plus 
complète. 


C’est donc un bon produit qui se montre 
efficace et véritablement flexible, un outil 
indispensable aux Web Designers, qui 
espérons-le, saura évoluer pour devenir LA 
référence. 


Editeur : BeatWare 
Distribution : http://www.BeDepot.com 
Prix indicatif : US$149 


Fabrice Mansat 
fmansat@amiganews.com 
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..ou aux frontières du réel 


RE te et le modélisme sont 


deux loisirs totalement différents : même 
leurs terminaisons ne riment pas , peu de 
points commun entre les échanges 
d’électrons effectués dans nos cubes de 
silicium et l’assemblage de bois, plastique, 
ferraille et autres matériaux qui constituent 
les modèles de maquettisme. À priori, rien 
ne pouvait laisser présager un mariage 
heureux entre ces deux activités. 

Et pourtant, depuis 1997, leur union m'a 
permis de réaliser près d’une cinquantaine 
de maquettes différentes. 


GENESE 


Tout démarra en 1997 par l’achat d’une 
petite imprimante couleur BJC 70 destinée 
tout d’abord à quelques listings assembleur 
et blitz, puis à quelques photos et images 
de synthèses. Les premières maquettes 
furent réalisées à la demande de ma fille, 
âgée de 8 ans à l’époque, qui cherchait des 
maisons pour décorer un vieux train 
électrique découvert dans le grenier, reste 
de la jeunesse de son père ! 

Trouver des maquettes un dimanche après- 
midi à LANGRES, Haute-Marne 
(population de près de 10 000 habitants. 
Euh ! un peu moins même en fait) ; c’est 
Mission Impossible. 








Heureusement, l’ Amiga toujours fidèle au 
poste attendait là. M’armant de ma fidèle 











souris, j'ai réalisé rapidement un petit 
village en papier grâce à Ppaint, mon 
Amiga et la BJC 70. Très simple au 
départ : un simple cube est surmonté d’un 
prisme avec portes, fenêtres et autres volets 
directement dessinés sur les modèles. En 
une après-midi le petit réseau s’est orné 
d’un petit village comportant café, 
boulangerie, école et même une église. 
Maintenant les modèles se sont compliqués 
pour aboutir à des modèles comportant 
fenêtres transparentes, volets, chéneaux, 
gouttières. même les rideaux des fenêtres 
sont reproduits. Les derniers modèles sont 
devenus des maquettes fidèles de bâtiments 


réels, grâce aux plans réalisés d’après 





| Ils sont réalisés à l'échelle HO (ndr : 
1/87°"%) permettant ainsi leur 


| D’autres sources d’inspiration se sont 
ajoutées peu à peu, d’abord l’aviation : 
un copain membre d’un club de 
* modèles réduits d’avion connaissant 
[mon nouveau passe-temps m’a 
|demandé de participer à une 
M |cexposition de maquettisme à Dijon. 
p| Les mois précédents l’exposition, 1 
‘Amiga s’est transformé en usine 
| d'aviation comme au plus fort temps 
| du blitz, fabricant les modèles en série. 
| Pas moins de 7 modèles sortiront des 
| «ateliers de montage» de l’ordinateur 
| pendant cette période allant d’un 

Fokker biplan de la première guerre à 
| un Curtiss monoplan de chasse de la 
seconde. Il y a eu aussi un Canadair 
luttant contre l’incendie, un broussard 
véritable taxi brousse et même la 
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réalisation d’un Potez 36 avec la 
reproduction complète du moteur (un six 
cylindres en ligne) et de son aménagement 
intérieur de prés de 400 pièces. Tous les 
avions ont été réalisés d’après des plans 
parus dans différentes revues de modélisme 


aéronautique. 
J'ai déménagé tout mon matériel 
ordinateur, imprimante, ciseaux, cutter, 
colle... sur le lieu de l’exposition où de 
nombreuses personnes ont donc découvert 
l’Amiga, souvent surpris d’ailleurs de la 
puissance de cet ordinateur, pouvant encore 
rivaliser sans problème avec un PC et 
Windows 95 début 1997. 


Après avoir abordé l’aviation et les décors 

de trains comme source d’inspiration, je 
fus tout naturellement attiré par la 
réalisation de maquettes de trains. Prenant 
le train de ma fille comme modèle, l’atelier 
d’aviation se transforma en atelier digne de 
la SNCF, Decauville, locomotive vapeur, 
wagon citerne, wagon trémie et même un 
feu SNCF. En fait, cette technique permet 
de reproduire n’importe quoi, bien sûr le 
bio-design à la mode sur nos véhicules 
actuels ne facilite pas la tâche. 
L’architecture avec des formes planes est 
plus simple à reproduire et permet de 
démarrer aisément, mais petit à petit la 
technique se perfectionnant, on ose aborder 
des sujets plus complexes. 
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CREATION DES VOLUMES 


La conception de modèles pliés s’apparente 
tout à fait au «modelage» dans les logiciels 
de 3D tel que-LIGHTWAVWE, le premier 
stade consistant toujours à déterminer le 
volume de base du modèle et ensuite à le 
transformer peu à peu, soit par modification, 
soit par ajout de nouveaux volumes. 

Il faut cependant ne pas oublier, dans notre 
cas, de rajouter les onglets qui permettent le 
collage des pièces. Le positionnement de 
ces onglets n’est pas neutre. Il faut réfléchir 
à l’assemblage des pièces, principalement 
où et comment on va placer la face fermant 
le volume. Un mauvais positionnement des 
derniers onglets peut rendre très difficile 
l’assemblage de la maquette. 

L'expérience permet peu à peu de les 
placer correctement. En attendant, l'analyse 
de modèles déjà existant permet 
d’appréhender les premières notions. Voici 
quelques règles simples qui permettent de 
démarrer la conception : 


- L’onglet doit être placé sur la plus petite 
face. 

- Eviter de placer tous les onglets sur la 
même face (surtout pour la solidité). 

- Décomposer les onglets en plusieurs petits 
onglets, pour les faces courbes. 

- Il est préférable de fermer le volume par 
une petite face comportant au moins un 
onglet. 

- La surface de l’onglet doit être inférieure à 
la surface de la pièce sur lequel il va être 
collé. 

- Chaque accostage de pièce doit avoir un 
onglet. 


La plus grande différence avec la 3D, c’est 
le «moteur de rendu». Dans Lightwawe, 
c’est l’ordinateur qui se charge de calculer 
le rendu. Dans notre cas, c’est vous, armé 
de réglets métalliques, de cutters, de ciseaux 
et d’un pot de colle. Là où l’ordinateur ne 
mets que quelques secondes, vous mettrez 
plusieurs minutes ! 

Au début il fallait souvent deux ou trois 
essais avant d’être satisfait du résultat du 
rendu du volume. Mais avec l’expérience, le 
volume est créé correctement dès le premier 
essai. 


Pour la colle, il est préférable d’utiliser une 
colle vinylique, type colle à bois blanche. 
Elle permet un repositionnement en cas 


d’erreur, sèche tout de même relativement 
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vite et devient transparente en séchant. Pour 
appliquer la colle, utiliser une allumette ou 
un trombone. C’est à chaque fois une grande 
satisfaction d’avoir su imaginer directement 
le bon «déplié» du volume. 


HABILLAGE 


Une fois le volume du modèle recréé, il ne 
reste plus qu’à plaquer le décor sur le 
squelette, tout comme on plaque les textures 
sur les différentes face du modèle 3D. 
Quelques essais sont bien sûr nécessaires 
pour un bon rendu. L’erreur classique est 
souvent un décor placé à l’envers. Et oui, 
une partie peut être dans un sens sur la 
feuille à découper, mais se retrouver dans 
l’autre sens.après assemblage. 

Sur mon Amiga, j'utilise Ppaint aussi bien 
pour la réalisation du squelette de la 
maquette, que pour la décoration. 

Les fonctions de brosse, duplication, miroir 
et déformation font merveille. Pour 
l’impression par contre, j'utilise 
Canonstudio fourni par Canon avec 
l'imprimante. Il faut d’ailleurs saluer Canon, 
seul fabricant fournissant un driver pour 
Amiga sur simple demande. 


Voilà, j'espère que ces quelques mots vous 
aurons donné envie de pratiquer ce nouveau 
loisir. 

Vous pourrez trouver quelques modèles à 
charger sur ma page Web 
http://www.multimania.com/sidne 

Vous pourrez aussi y trouver quelques 
conseils pour la réalisation de vos modèles 
et des photos d’une partie de ma collection. 
La quasi-totalité du site a été réalisé sur 
Amiga avec Devpac comme éditeur. 


Denis Obriot 
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Nous remercions Denis OBRIOT de nous 
avoir fait partager un loisir très original, de 
nous en avoir dévoilé les secrets de 
fabrication et de nous avoir autorisé à 
mettre quelques maquettes à disposition des 
lecteurs sur le CD de couverture. 
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Mmbarqués à bord des engifs ess 
des données télémètriques. [# 
S’informations concernant | 
Qoire ef la vitesse. Ces doniiées 
aitées en temps réelipar les Amiga.: 
leMEMCUS relèvent de phÿnôtmes parfois 
au cinquième degré.#Enfin, tout est 
transmis via uréseau ethernet à... des Pc 
qui ne serveht qu'à l'affichage des 
résultats ! C'estægrâce à la dimension 


nouvelle machine puissante et toujours 
aussi bon marché apparaissait d'ici peu, 
ils investiraient à coup Sûr dedans ; 
mais au prix d’un nouveau combat avec 
l'administration de l'agence spatiale 
ont entendu parler du rachat de l'Amiga par américaine. 
Gateway. Ils déclarent même que si une Pour l'instant, un nouveau module Titan est 


ouverte de l’OS que les ingénieurs ont pu 
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ABONNEMENT 


Abonnez-vous ! Et recevez 
directement Anews chez vous, 
sans passer chez le libraire qui se 
trouve trop loin, surtout quand il 
pleut, qu’il neige ou qu'il fait du 
brouillard : pensez à votre santé ! 
Profitez de 11 numéros et surtout 
de 11 CD ROM remplis de 
démos, d’utilitaires, de jeux, bref 
pensez à la santé de votre 
Amiga ! 

Abonnez tant que vous y êtes 


mp + LA 
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‘4 = » | Abôñiemeénget Petités-Annonces. #2 


Petites Annonces. 


Les annonces sont gratuites 
pour les abonnés (joindre votre 
numéro d’abonné et vos 
coordonnées exactes). Pour les 
non abonnés, une participation 
de 20 FF est demandée. 


Chaque annonce doit tenir sur 5 
lignes. N’écrivez qu’une lettre 
par case. 

Les annonces sur papier libre 
sont acceptées. 


Rubrique : 
Atari Q 
Amiga 
Autres (I 
Vente Q 
Echange D 
Achat 
Contact 


Texte de l’annonce : 


| 
votre chien, votre maman, votre Veillez à bien préciser votre | 
belle-maman, le poisson rouge, adresse, numéro de téléphone ou 
le facteur, votre pire ennemi, e-mail ainsi que la rubrique dans 
votre fiancé(e), le pape laquelle l’annonce doit figurer. 
(quoiqu'il a déjà pris un 
abonnement mais ce n’est pas La rédaction se réserve le droit 
grave) et pensez ainsi à la santé de ne pas diffuser les annonces 
des communautés Atari et qui lui sembleront contraire à la 
Amiga francophones ! loi ou aux bonnes moeurs. 
OUI, je m'abonne à Anews pour un an, soit 11 numéros et 11 CD ROM pour un 
montant total de : 
France Metropolitaine :390 FF 
DOM-TOM :477 FF 
Communauté Européenne _ : 460 FF 
Reste du monde : 490 FF 
Adresse : 
| 
Code postal : 
Ville : 
Facultatif 
Numéro de téléphone : l 
Email : A 


Chèque (français) ou mandat postal à l’ordre d’ ANG Editions à retourner à : 


ANG Editions 
Route de la gare 
20136 Bocognano 
France 
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Stock limité 


# Imprimantes Couleurs 
HP 895Cxi (2690 F) 
Partageur d'imprimante (240 F) 180 


Fe 2290 
RDA 
NOTE ER EE TUE 2) 240! 
Antifoudre 
SIC TENUE DU ATOES ETITTÉ 
Devpac Il 


La tour S.D.L.I. AS1200 
Imaginez la tour idéale. 
Q Tour métallique robuste et solide. 
Q Portillon de protection en facade avant. 
Q Esthétisme professionnel Amiga. 
Q Alimentation incluse de 200 W. 


DeluxePaint 1V 
Painter 3D 

Final Copy Il 
Professional Draw 


Q Connectique propre et élégante. 

Q Montage facilité des cartes A1200. 

Q Clavier PC inclu ! ou Amiga en option?. 

Q Compatibilité Carte Bus Zorros et Atéo. 

Q Insertion rapide des cartes graphiques et sonores. 
Q Insertion rapide des cartes accélératrices et PPC. 


| Professional P: 


Occasi n 


#æ Carte Zorro et Imprimante PS 
Rétina (1890 F) ë $ 890 
ATbus 2008 (1990 F) ….….….…. 990! 

| Panasonic KXP5400 (7500 F). 1290! 
Pour commander : 
+ Passez au magasin ou, 
* Écrivez-nous en joignant le paiement par chèque ou mandat cash ou, 
+ Téléphonez-nous avec votre carte bancaire. 


1 C'est un clavier PC Standard; clavier ergonomique en option = 350°. 
2 Adaptateur de clavier A1200 = 370". 


AD FT. Application 


47 avenue de la libération 

F63000 Clermont Ferrand. 
DOM-TOM … Prix variable selon le poids et la destination 
Zone Euro et Suisse Port postal +15 


Ô É i +70 ] 
Assurance de transport par tranche de 2000 * en France …….….+30 © 04 3 34 34 34. 


VENTE - RÉPARATION - CONSEIL - DÉVELOPPEMENT 





Les livraisons à domicile : 

Port total en France sans matériel 
Port total en France s'il y a au moins un matériel 
Traitement prioritaire 
Livraison sur une île métropolitaine 

















ACHAT 






Se Éditions A.D.FI. het 6) Dévalon set nos Cotes exigées : connaître one 
l'Amiga, programmer en C++ ou asm, et avoir un projet déjà bien structuré. Nous téléphoner (uniquement). 











Gestacompte Factur. 
Turbo Calc 





Distribution exclusive Éditions A.D.EI. Cours Amos Jennifer/GFA Annabella... 
(DS Encyclopédie de l'Amiga Tome 1/2. 


(MS Encyclopédie de l'Amiga Tome 2/2. 









Matériels spécifiques Amiga 





:320 


Ergonomie 20". Amiga A1200 Magic 















Bien débuter sur Amiga (précisez lequel) 
Interface S:D.L.I. pour le Workbench 
Hard Drive Menu. 
Magic Workbench-Interface 
Dopus Magellan-Gestion du système . 
Opus Plus. 
PFS2-Disque du 












Super View Suite-Affichage des images Print Studio-Imprimante . Ibrowse 380  Ariadne Ethernet version complète 
Workbench Designer Scanquix-Scann In to the net. Blizzard 1260 


Textes 



















dl RE 40 VE ou TNT 
d — Extension TextEX-transformation du texte 490 
D — Extension Borders-effets d'ornementation .490 





) = Moteur True Type-reconnaissances du .ttf.290 
D < Scénario ARexx-Le plein de fonctions … 
) Fichier Clavier avec majusculeraccentuée 
D TypeSmith-Editeur de fontes 
) Fontes Studio Family-Fontes..: 
Amiga Writer-Traitement de texte 
Cygnus Ed-Éditeur de texte. 
Magic Publisher-Fontes 
Wordworth-Traitement de texte 









Images 


Computer Graphies-Dessin matriciel . 
— Version de démonstration 
Arteffect-Retouche des images 
DrawStudio=Dessin vectoriel . 
100% Mono Clip 
3D Images 
500 Screen savers volume 2 2 
Anime Babes (pour adulte). 
Art Studio pro. 

















Candy factory Pro Chaze HQ 140 © Alimentation interne Microni 
Deluxe Pain Civilization. 220 70 © Coque clavier Amiga+adaptateur+cordon 
Elastic Dream Clown-O-Mani: 140 390 © Carte Zorro II Micronik. 


Fantastic Dream 
Kara font collection 
Ligt Rom 6. 
Personal Paint 
Rhs Erotic (pour adulte) 


Scala 400 Adventure {4 jeux Megastar) Disque dur 24 520 MO garanti IBM 
Tornado 3D. Fighters (4 jeux Megastar) Disque dur 3/4 6,4 GO garanti 5 ans IBM 
WildFire Sport 2 (3 jeux Loriciel)… Disque dur SCSI 4,5 GO garanti 3 ans IBM 





Périphériques 


ABE le réparateur... 
Pilotes Stylus 400, 600, 80 
Spouleur d'impression. 





Asym CDFS-Lecteur de cédérom 


Cybergraph'x-Carte graphique. 
MakeCD-Graveur de cédéroms. 


Studio Professional-Imprimante 


Turbo Print-Imprimante 
ZIP SCSI-Lecteur ZIP 


Collection 


Amiga Format 


Euro CD Preview/CD 3 





Langages 


Hisoft Devpac 3,50 
StormC à partir de 


Jeux 















Décollages : 4 à 11 ans. 
“= Thème Espace. 
= Thème Lettres et chiffres…….140 
+ Thème Mer et vacances 
< Thème Surprise... 
After Burner Acrial arcade 




















Bills Tomato Game 
Bob’s Bad Day 
Cartoon Clipart 


Amiga Classix (24 jeux) 
Dream Team (3 jeux Ocean). 
Fox Collection (4 jeux Titus) 
Fun radio (5 jeux) … 
Game Atack (23 jeux). 
Metalic Power (3 jeux Lankhor) 140 













Vulcanology (9 jeux Vulcan). 




























Red Hat Linux 


190 Internet 


Envoy 
Get Connected 
GPFax 


Miami 
Net Connect/News offline 
Oxyron Patcher. 
STFax.. 
Termite TC P 





Digibooster pro-Musique 
Mod's Anthology-Musique 
Photogenics-Dessin 


SEEZEE5ZS38s 


Les aventures de Moktar- Lagaf 0 
Lethal Weapon, Arme fatale 40 
Lotus III... 

McDonaldland 









Rexecute Arexx Compiler - 



















æ Filtre JPEG-importation et exportation... 240 Amiga Tools Divers Cyberstorm PPC UWSCSI 180 Mhz 68060 
à = Filtre WordWorth-nouvelle version 240 i 89 Cybervision 8 MO pour Cyberstorm 
à = Effet de Gary=transformation des images.….290 .199 CDS Collection … .140  Digitaliseur audiophonique 8 bi 

































































Amiga A1300 Tou 
Amiga A1400 Tour avec Zorro | 
Amiga A1500 Tour avec Zorro III 
Apollo 630 68030 Copro 33 Mhz/50 Mhz 
Apollo 1240 68040 Copro 25 Mhz/40 Mh 
Apollo 1260 68060 Copro 50 Mhz/66 Mhz. 
Apollo 2030 68030 50 Mhz + Copro + SCS 
Apollo 4040 68040 40 Mhz + Copro + SCS 
Apollo 4060 68060 SCSI + Copro 50/66. 


Blizzard SCSI Kit 
Blizzard PPC 603e+ SCSI 160 Mhz 68040. 
Blizzard PPC 603e+ SCSI 160 Mhz 68060. 
BVision 8MO pour Blizzard PPC …. 
Carte mémoire+horloge avec support 8 Mo 
Cyberstorm MK3 UWSCSI 68060 
Cyberstorm PPC UWSCSI 180 M 
Cyberstorm PPC UWSCSI 180 Mhz... 








Interface Midi professionnelle 
Doubleur de fréquence 
Lecteur de disquette interne DD standard 
Lecteur de disquette interne HD standard 
Lecteur de disquette externe HD Microni 
Network PC vers Amiga ….…. 
OS 3.1 VF complet A500/600/2000. 
OS 3.1 VF complet A1200/3000/4000. 
Parnet Amiga v i 
Picasso IV... 
© Concierto Pic. 
D Paloma Picasso 





Sernet Amiga v avec lecteur . 
Souris 2 boutons .… 
Souris 3 boutons haute résolution . 
Joysticl 
Topolino pour A2000. 
Topolino autre Amiga 
Tour Atéo . 
Tour S.D.L.I. — prête à l’empl 
Tour Infinitiv…. 


© Carte Zorro III Micron 
© Adaptateur vidéographique Microni 
© Sortie externe SCSI Micronik 
© Adaptateur PCMCIA Micronil 
© Lecteur interne DD Micronik 
© Lecteur interne HD Micron 


Lecteur de cédérom IDE40 x Atap 


Émulateur Graveur Yamaha SCSI … 
Scanner Epson GT 7000 
Amiga for ever ….…..........340 DES Imprimante Stylus Color 740 
Fusion Mac Emulator 699 Ef.… pme RERO. ; 
É Moniteur 43 cm garanti 3 ans Amiga 
uro League Manager 

Bureautique : 

q PAS sr x Les cartes PPC G3 et G4 sont annoncées pour 
Gestacompte Banque. FIFA ENTREE SD septembre. L'OS 3.5 est annoncé pour octobre. Le 
Gestacompte Stock. Final Odyssey. nouvel Amiga est prévue pour novembre. Ils 






Gestacompte Livre et Cais 





Flashback… 








seront alors chez A.D.FI. 











Laboratoire 







JO Paint. 


été étudié pour en faciliter l’utilisation et 
müébau mieux les outils de l'artiste peintre. Il 
est Vrai que ses auteurs sont un infographiste et 
Un programmeur qui ont déjà montré leurs talents 
Sur une autre plate-forme. 
Minterface 
Elle a été conçu pour autoriser la manipulation 
par tous quelque soit la configuration Amiga, 
avec ou.sans carte graphique, avec un OS 1.1 à 
81, avec ou sans carte accélératrice, et avec ou 
sans mémoire. Si votre machine est par trop 
rudimentaire (A1000), Computer Graphics 
fonctionnera tout de même mais il faut 
raisonnablement un Amiga A1200 avec 8 MO de 
mémoire. Pourpouvoir dessiner en 16 millions de 
couleurs il faut avoir une carte graphique. 
Dans tous les cas, à la différence de la plupart de 
sesprédécesseurs,.on travaille Vraiment dans la 
résolution choisie depuis 2 couleurs jusqu'au 16 
, 216, sans pour. autant utiliser les ÉCISIQUEE 
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x miga. Tous les: modes 
= na 






DETTES 


FES 











PARCS 


L'OR POU JR L' AMIGA 


Mputer Graphics est une nouvelle référence infographique. 90 
he.un concept novateur dans des domaines autrefois réservés 
G mités comme Personal Paint, Deluxe Paint, Ant 





La perfection grâce à une _— d'outils 


Le dessin 
Computer Graphics dispose de tous les outils 
classiques. On y voit aussi des nouveautés fort 
appréciables et tout ce qu'on aurait aimé trouver 
danses logiciels de dessin. 


être animées et gérées selon un Story. Bo TL A 





















_ logiciel. 





Publicité 


descriptive 





























nimporte quels autres menus 
les réglages précédents/.une 
desmenu ilksuffit de valider 
bouton gauche. C'est évidl 
Ées outils graphiques 
C'est un autre point fort. Noice 
différents outils graphiqu 
prédécesseurs, Computer Gi 
le dessin à la main de magnifiqu 
image créé par lui-même 
scannée, prendra un véritable air 
pour peu qu'on lui applique 
Crayon, Pastel, Fusain, Marq à } 
Marqueur à pointe, Feutre crayon, Couteau à 
gratter, Éponge, Rotring®, Aérographe, Peinture 
à l'huile, Peinture à l’eau, Peinture en brosse, 
Mixeur, ou plus simplement le Doigt. Pour 
fonctionner au mieux, en 16 millions de couleurs, 
ces outils graphiques nécessitent une carte 
graphique et un 68040 ou 60. 

Les filtres et les effets 

On retrouve les effets à la manière de TV Paint 
(avec en plus la quantité) et les filtres façon Art 
Effect. On peut Tramer, Diluer, Dédoubler, 
Mélanger, Adoucir, Estomper, Polir, Brouiller, 
Lisser où Atténuer. Combiné au cyclage des 
couleurs ou aux effets de Dégradés, Normal ou 
par Interpolation depuis une image, on arrive à 
créer des tableaux d'une allure saisissante. On 
peut superposer des Calques très appréciables 
pour visionner précisément les dessous de 
certaines images amenant une certaine 
translucidité là où on ne l’attendait pas. On peut , 
réaliser des Symétries ou des Duplications Kart | 
totales de l'image, ou même. Verrouiller à 
précisément chaque pixel désiré. Pournréalisence Te 
verrouillage, on utilise une page spéciale: Toutce 
qui y est dessiné ne peut plus être modifié 
involontairement, suivant en cela le principe des 
transparents cher à PageStream. Autre 
innovation venant de la P.A.O., la grille 
d'aimantation. C'est un repère visuel quadrillant 
virtuellement la page pour mieux dessiner et 
éventuellement aimanter si c'est nécessaire, y 
compris comme avec. un papier millimétré 
logarithmique: à x 

Les brosses . 
On peut sais 












ae un: autre contexte avec : 
déformations où symétries 
Perspectives, Circulaires ou.Sphé 
Pour conclure cette description, 
plus qu'à acquérir sans tarde 
Aa TT 
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